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RESUMEN

Los sistemas de notificaciones tienen como objetivo fundamental mantener informados en todo momento
a los clientes de un sitio determinado en relacién a las actividades que realizan; ademas, ayudan en la
generacion y envio de informacion a través de una confirmacion, resultando ser tareas sencillas de
realizar, debido a las herramientas que desarrollan este tipo de servicios. En el entorno virtual del
Sistema de Apoyo a la Municipalizacién en el Ministerio del Poder Popular para la Educacion Universitaria
en Venezuela, la gama de actores requieren un sistema de alertas o notificaciones configurables y
adaptables a su entorno de vida particular. La propuesta de una solucion informética que contribuyera a
mejorar el proceso de notificaciones dentro del Ministerio del Poder Popular para la Educacion
Universitaria en Venezuela, constituyé el objetivo general de este trabajo. Considerandose las
tecnologias y herramientas establecidas dentro de la universidad para la elaboracién de la misma,

ademas de analizarse las caracteristicas que poseen estos sistemas existentes a nivel mundial.

Palabras Claves: alertas, notificaciones, sistema.
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INTRODUCCION

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Telecomunicaciones (TIC), ha contribuido a
mejorar todas las esferas de la sociedad. Los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan al reto
de utilizar las TIC con el objetivo de proveer a los estudiantes, herramientas y conocimientos necesarios
en el siglo XXI. Las mismas brindan mejoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje, obligando al
escolar a tomar decisiones, escoger, seleccionar y filtrar informacion. Entre ellas estan las posibilidades
de interaccion que ofrecen, la busqueda y replanteamiento continuo de contenidos y procedimientos, asi

como el aumento de la implicacién del alumnado en sus tareas y desarrollo de iniciativa de los mismos.

(1)

Un auténtico ejemplo del desarrollo de las TIC en la educacién es el surgimiento de una novedosa y
avanzada forma de aprendizaje en linea, que permite la informatizacion de los procesos de formacion,
capacitacion e integracion de diferentes aplicaciones. Fruto de esta informatizacion surge el aprendizaje

electrénico o e-learning.

Como alternativa al e-learning y la ensefianza tradicional aparece el b-learning que es la abreviatura de
Blended Learning, expresion del inglés que, en términos de ensefianza virtual, se traduce como
"Formacion Combinada" o "Ensefianza Mixta". Se trata de una modalidad semipresencial de estudios,
gue incluye tanto formacion no presencial (cursos online (en linea), conocidos genéricamente como e-

learning) como formacién presencial.

Hoy dia el b-learning ha tenido mayor aceptacion que el e-learning. Algunos de los beneficios que
presenta el mismo es que se puede enriquecer de los abundantes materiales que existen en la red. No
obstante el b-learning no consiste en colocar mas materiales, sino utilizar de forma apropiada los ya

existentes. (2)

Desde los inicios del aprendizaje electronico, la interoperabilidad entre las aplicaciones ha sido un factor
clave, lo que permite intercambiar informacién con diferentes funcionalidades y objetivos. Dentro de un
entorno e-learning o b-learning existen diversos tipos de herramientas, como los Sistemas de Gestién del

Aprendizaje (LMS) por sus siglas en inglés Learning Management System, Sistemas de Gestion de



Contenido Educativo (LCMS), los Repositorios Digitales (RD), entre otros. Estas aplicaciones pueden
trabajar independientes, pero sélo cuando entre ellas existe un flujo de informacién, en otras palabras

cuando son interoperables entre si, es que alcanzan su verdadero potencial formativo.

Los portales educativos tienen una enorme capacidad para integrar las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones en el &mbito educativo. Los mismos jugando el rol de los LCMS, ponen a disposicion
de maestros y estudiantes recursos digitales desarrollados con intencionalidad educativa que permiten un
tratamiento de las informaciones no viables en otros soportes y propician el espacio para la creacion de

comunidades virtuales académicas.

En la actualidad la expansion del Internet ha permitido la publicacion de la informacién en portales web,
gue en ocasiones llegan a convertirse en redes sociales, estas permiten a los usuarios interactuar,

intercambiar y publicar datos concernientes a ellos, asi como, hechos y eventos que se realizan.

A raiz del flujo de informacién que presentan los portales educativos se hace necesario el uso de los
sistemas de notificaciones, los cuales brindan la posibilidad de coordinar la informaciéon de manera rapida
y segura entre diferentes areas, personas u organismos que interactien con ellos. Los sistemas de
notificaciones tienen como objetivo fundamental mantener informados en todo momento a los clientes de
un sitio determinado en relacién a las actividades; ademas, ayudan en la generacién y envio de
informacién a través de una confirmacion, resultando ser tareas sencillas de realizar, debido a las

herramientas que desarrollan este tipo de servicios.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) con el objetivo de organizar la labor productiva
fueron creados varios centros de desarrollo, entre los que se encuentra el Centro de Tecnologias para la
Formacion (FORTES). Este tiene como mision desarrollar tecnologias que permitan ofrecer servicios y
productos, para brindar soluciones de formacién aplicando las TIC, a todo tipo de instituciones con

diferentes modelos de formacién y condiciones tecnolégicas.

Uno de los proyectos desarrollados en el centro FORTES es el “Portal Educativo”, proyecto realizado
para el Ministerio del Poder Popular de la Republica Bolivariana de Venezuela orientado a la Educacion

Universitaria.



Dicho ministerio para mejorar el trabajo educativo orientado a la Educacion Universitaria Venezolana,
hace uso de los espacios virtuales, proveyendo a la comunidad universitaria de un espacio donde el
intercambio y el trabajo colaborativo entre estudiantes, profesores e investigadores es cada vez mas facil
y frecuente. Esto, apoyandose en las metodologias y tecnologias pedagogico-informéticas, que permitan
gestionar una red de Comunidades Virtuales. Dicha comunidad esta organizada por categorias, y
permiten mediante un muro, compartir recursos educativos, hacer debates, realizar sondeos o0 encuestas

y hacer promociones.

En el entorno virtual del Sistema de Apoyo a la Municipalizacion en el Ministerio del Poder Popular para la
Educacion Universitaria en Venezuela (SIAMU) los profesores que integran los equipos de trabajo no
poseen un espacio para el desarrollo de los procesos que sustentan sus Comunidades Virtuales. Solo
existen incipientes herramientas brindadas por el Entorno Virtual de Apoyo (Moodle) donde se simulan
estos espacios virtuales con la carencia de instrumentos capaces de engranar los espacios de trabajo
colaborativo necesarios por las comunidades. Los procesos que tienen vida en el modelo de Portal
Educativo, especificamente los de trabajo en grupo por parte de las Comunidades Virtuales, generan
grandes flujos de informacién y otra gran parte es modificada. La gama de actores que participaran en
estos espacios de trabajo requieren un sistema de alertas o notificaciones configurables y adaptables a
su entorno de vida particular. Esta necesidad data del actual e inadecuado uso de Moodle, como base

informética para sustentar las Comunidades Virtuales existentes.

El disefio del Portal Educativo cuenta con siete médulos que son: Gestion de usuarios, Comunidades
Virtuales, Avisos, Eventos y boletines, Interoperabilidad, Mensajeria y Notificaciones y Basqueda, los que
permiten la interaccion del usuario con el sistema. Los mismos se desarrollan con las ideas mas
avanzadas de la programacion web. Es una herramienta de libre acceso, cuenta con el respaldo
financiero y politico para su desarrollo y se hace sobre la base de las metodologias pedagdgicas del

ministerio de educacion universitaria de Venezuela.

Dada la situacion anteriormente descrita, se tiene como problema a resolver: (Como facilitar la

comunicacion a los usuarios que interactian con un Sistema de Gestion de Contenido Educativo?

Teniendo como objetivo general: Desarrollar un sistema de notificaciones que facilite la comunicacion a

los usuarios que interactian con un Sistema de Gestién de Contenido Educativo.



Se define como objeto de estudio: Las herramientas de trabajo colaborativo en los Sistemas de Gestion

de Contenido Educativo.

Enmarcandose en el campo de accién: Herramientas de comunicacion y gestion de suscripciones, en

espacios de trabajo colaborativo en los Sistemas de Gestion de Contenido Educativo.

Como Hipotesis de la presente investigacion se plantea: Si se desarrolla un sistema de notificaciones

para un Sistema de Gestidén de Contenido Educativo entonces se facilitard la comunicacion a los usuarios

que interactuan en el mismo.

Como objetivos especificos se definen los siguientes:

4.

Elaborar el marco teérico-conceptual de la investigaciébn a partir de una busqueda y revision

bibliogréfica.
Realizar el andlisis y disefio del médulo Notificaciones.
Implementar el médulo Notificaciones.

Realizar pruebas internas para garantizar la funcionalidad del modulo.

Las tareas de investigacion definidas para dar cumplimiento a los objetivos especificos fueron las

siguientes:

Seleccion de las herramientas y tecnologias a usar en el ciclo de desarrollo e investigacion del

modulo Notificaciones.

Identificacion de los principales componentes y caracteristicas del médulo Notificaciones.
Andlisis y disefio del modulo Notificaciones.

Implementacién del médulo Notificaciones.

Realizacion de pruebas internas para garantizar la funcionalidad del sistema.

Para el desarrollo de la presente investigacién se emplearon los siguientes métodos cientifico-tedricos:



e Histérico-logico: Utilizado al tener en cuenta la caracterizacion de la evolucién histérica de los

sistemas de recomendacion.

¢ Analitico-sintético: Se evidencia cuando se realiza un andlisis de toda la teoria y documentacién,
gue permiten la extraccion de los elementos fundamentales relacionados con las herramientas

gue contribuyen al aprendizaje interactivo.
La presente investigacion esta organizada en cuatro capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica. Se hace un analisis de los principales conceptos relacionados con
el objeto de estudio. Ademas, se realiza un analisis del estado del arte, de las herramientas, las distintas
técnicas, tecnologias y metodologias utilizadas.

Capitulo 2: Concepcion y caracteristicas del sistema. Se describe la propuesta de solucion del sistema y
el modelo de dominio, donde se capturan los objetos importantes del entorno en el cual ser4d empleado el
sistema. Se identifican ademas los requerimientos funcionales y los no funcionales, se elabora el modelo

de casos de uso y las descripciones de cada uno de ellos.

Capitulo 3: Analisis y disefio. Se describe la soluciéon que se propone a partir de los diagramas de clases
del andlisis asociado a las funcionalidades del sistema y se representan los diagramas de clases del

disefio que reflejan una vista interna del sistema.

Capitulo 4: Implementacion y pruebas. Se realiza el diagrama de componentes y de despliegue,
obteniéndose una descripcién de la implementacién del sistema. También se describen los casos de
pruebas por los cuales los desarrolladores verifican el producto, ademas se selecciona el método de

prueba y la técnica de prueba que se va a utilizar.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

En este capitulo se ofrece el marco tedrico en el que se desarrolla la presente investigacion, creando un
sélido basamento que seréd el predmbulo de los proximos capitulos. Para ello, se realiza un estudio de la
situacion actual en la que se encuentran los portales educativos, lo que sirve como entrada para el
andlisis del médulo que se desea implementar. También se realiza un estudio del ambiente de desarrollo
seleccionado y establecido por la direccién del proyecto, y se especifican las principales caracteristicas
de la metodologia, lenguajes y herramientas establecidas que se utilizan en la implementacion de la

solucion.

1.2 Portales Educativos

Un portal educativo se define como un sitio Web en el que se incluyen tanto contenidos como servicios y
gue se brindan a la comunidad educativa en su conjunto (docentes, alumnos/as, familias, etc.). La
mayoria de los portales educativos se caracterizan por su desinterés econémico siendo patrocinados por
instituciones, ministerios y empresas del sector educativo. La naturaleza “En linea (Online)” de estos
almacenes de informacion, permite al usuario acceder a sus contenidos de forma &gil, sencilla e
instantanea lo que sumado a la gran calidad del producto final, descubren que este tipo de estructuras de

informacién constituyan una de las mejores soluciones en la construccion del conocimiento.

El origen de los portales educativos es una especificacion de los portales de caracter generalista. El
porqué de su advenimiento podria entenderse a partir de la desalentadora e incesante busqueda de
informacion especifica en Internet y la consecuente necesidad del usuario de encontrar mayor precision y
mayor diversidad sobre un tema concreto. El que en un sitio Unico se pudiera encontrar el mayor nimero
de contenidos y servicios relacionados con el trabajo, ocio o cualquier interés personal, provoco el
espaldarazo definitivo en la aparicion de los portales, y en nuestro caso, los de contenidos educativos.
Practicamente desde la implantacion de Internet y su uso generalizado entorno al afio 1995, comenzaron

a aparecer los primeros portales. (3)



1.2.1 Caracteristicas de un portal educativo

Entre las caracteristicas que definen a un portal educativo estan las de crear una fidelizacion con el
usuario de tal manera que a través de los diferentes recursos y servicios que se le ofrecen: informativos,
recursos didacticos, formativos para el profesorado, canales de comunicacién, asesoramiento,
instrumentos para la comunicacién, etc., se puedan establecer Comunidades Virtuales que vayan
agrandando y potenciando las posibilidades del medio gracias a las continuas evaluaciones que sobre
aspectos técnicos, estéticos, pedagdgicos y funcionales se realicen. (4)

De manera general un portal educativo simplifica la planificacion del docente, facilita la seleccién vy
ubicacién de contenidos y familiariza al estudiante con las herramientas y el manejo de la informacién en

los nuevos medios.

1.2.2 Ventajas de los portales educativos

Las ventajas que proporcionan los portales educativos a sus destinatarios (profesores, estudiantes, entre

otros) se derivan de los servicios que ofrecen. Entre las que se destacan:

e Proporcionar informacion de todo tipo a profesores, estudiantes y padres, asi como instrumentos
para realizar basquedas de informacion.

e Proporcionar recursos didacticos de todo tipo, gratuitos y utilizables directamente desde el lugar
donde se encuentre publicado el portal (materiales didacticos en linea).

e Contribuir a la formacion del profesorado, mediante informaciones diversas y cursos de
actualizacion de conocimientos.

o Asesorar a los profesores. En algunos casos los portales tienen espacios de asesoramiento sobre
diversos temas: didactica, informatica, leyes, etc.

e Abrir canales de comunicacion (foros, chat) entre profesores, estudiantes, instituciones y
empresas de todo el mundo. A través de ellos se comparten ideas y materiales, se debaten
temas, se consultan dudas.

e Proporcionar instrumentos para la comunicacion: correo electrénico, chat, espacios para alojar

paginas Web.



¢ Los estudiantes pueden obtener asistencia personalizada, ya que a diferencia de la educacién
tradicional, en un portal pueden o tienen herramientas para la comunicacién asincronica o

sincronica por los profesores. (5)

1.3 Plataformas e-learning

Las plataformas e-learning, son un espacio virtual de aprendizaje orientada a facilitar la experiencia de

capacitacion a distancia, tanto para empresas como para instituciones educativas.

Este sistema permite la creaciéon de "aulas virtuales"; en ellas se produce la interaccién entre tutores y
alumnos, y entre los mismos alumnos; como también la realizacién de evaluaciones, el intercambio de

archivos, la participacion en foros, chats, y una amplia gama de herramientas adicionales. (6)

1.3.1 Sistemas de gestion del aprendizaje

Los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) por sus siglas en inglés, es el elemento central de la
comunicacion de un entorno e-learning. En su mayoria son un sistema basado en la web que permite el
acceso a contenidos, la gestién de los recursos y la comunicacion entre todos los actores implicados en

el proceso (alumnos, profesores, administradores, entre otros).

Los LMS facilitan el aprendizaje distribuido y colaborativo a partir de actividades y contenidos pre
elaborados, de forma sincrona o asincronos, utilizando los servicios de comunicacion de Internet como el

correo, los foros, las videoconferencias y el chat. (7)

Manejan todos los procesos que rodean el aprendizaje, pero resultan insuficientes a la hora de la
creacion, reutilizacién, administracion o mantenimiento de los contenidos educativos, haciéndose
necesaria la integracién con un sistema especializado para la gestion de contenidos educativos o LCMS.
Aunque los LMS pueden almacenar estos contenidos, la tendencia es a que exista repositorio encargado

de esta funcion, para ser accedidos y reutilizados por la plataforma LMS.



1.3.2 Sistemas de gestién de contenidos educativos

Los sistemas de gestidén de contenidos educativos o LCMS tienen su origen en los sistemas de gestion de

contenidos (CMS) y cuyo objetivo es simplificar la creacion y la administracién de los contenidos en linea.

Los LCMS son sistemas multiusuario que estan enfocados a aprobar, publicar, administrar y almacenar
recursos educativos, a diferentes niveles, permitiendo de esta manera reestructurar la informacioén y los
objetivos de los contenidos de manera dindmica, para crear y modificar los objetos de aprendizaje que

atiendan a necesidades y estilos de aprendizaje especificos.

1.3.3 Repositorio de objetos de aprendizaje

Los repositorios de objetos de aprendizaje (ROA) son sistemas complejos, especializados en el
almacenamiento de objetos de aprendizaje (OA). Accesibles y operables por usuarios, con funciones
encaminadas a la clasificacion, localizacién, reutilizacién, recuperacion y mantenimiento de los OA, que

permiten compartir estos con otros sistemas de los entornos e- learning. (8)

Para acceder a los recursos de un ROA, varias instituciones se han encargado de estandarizar
mecanismos de acceso que hacen posible a sistemas, herramientas y usuarios reutilizar un recurso sin

necesidad de emplear tiempo en crearlo.

1.4 Interoperabilidad

La interoperabilidad es un término definido por innumerables autores, organizaciones e instituciones en
todo el mundo. Ha sido adoptado en el argot técnico de la Informatica y las Telecomunicaciones en la
comunidad hispana internacional, independientemente que la palabra no aparece definida hasta la fecha

en el Diccionario de la Real Academia Espafiola en su vigésima segunda edicion.

El Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE 11) en el Glosario Estandar de Terminologia de

Ingenieria de Software (IEEE, 1990) define interoperabilidad como:

“...) la habilidad de dos o mas sistemas o0 componentes de intercambiar informacion y usar la informacién

intercambiada {(...)”



Al mismo tiempo que establece una relacién semantica entre interoperabilidad y compatibilidad.

En tanto el Comité Técnico TC211 de la Organizacion Internacional de Estandarizacion (ISO 12) en la
norma ISO/DIS 19101 (ISO, 2001) brinda la siguiente definicién de interoperabilidad:

“...) la capacidad de un sistema o componente de un sistema para proporcionar intercambio de

informacion y el procesamiento cooperativo entre aplicaciones {(...)".

Ademas agrega que esta se refiere, entre otras cuestiones, a la busqueda de informacién y herramientas
de procesamiento en el momento que sea necesario e independientemente de la ubicacién fisica de

estas.

A partir del analisis de las definiciones en la bibliografia consultada y teniendo en cuenta el contexto en
gue se desarrolla la investigacion, se define la interoperabilidad como la capacidad de los sistemas que
soportan los procesos de negocio, de colaborar en el cumplimento de objetivos comunes a partir del
intercambio de datos, servicios y conocimientos empleando mecanismos y estandares tecnoldgicos que

garanticen conectar los sistemas y estructurar los datos en un formato comun.

1.5 Servicio de envio de correo electréonico

El correo electronico, también conocido como e-mail, permite a los usuarios enviar y recibir mensajes de
forma répida mediante sistemas de comunicacion electronicos. Este medio permite enviar no solo textos,
sino todo tipo de informacién digital. Este servicio esta basado en protocolos de redes que posibilitan el
envio y recepcion de los mensajes. A continuacion se reflejan algunas de las principales caracteristicas

gue poseen estos protocolos.

1.5.1 Simple Mail Transfer Protocol (SMTP)

Los servidores SMTP (Protocolo simple de transferencia de correo) administran el envio de los mensajes
de correo electronico a Internet. El servidor SMTP administra el correo electronico saliente y se utiliza en

combinacién con un servidor POP3 o IMAP de correo electronico entrante. (9)

Caracteristicas:
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e Confiable

e Eficiente

e El servidor SMTP de origen se comunica directamente con el servidor SMTP de destino a través
del Protocolo de control de transporte/Protocolo de Internet (TCP/IP).

¢ Dispone de mecanismos para transferir mensajes a través de uno o varios servidores SMTP.

1.5.2 Post Office Protocol (POP)

Los servidores POP3 (Protocolo de oficina de correos 3) retienen los mensajes de correo electronico
entrantes hasta que el usuario compruebe su correo y entonces los transfieren al equipo. POP3 es el tipo
de cuenta mas habitual para el correo electrénico personal. Normalmente, los mensajes se eliminan del

servidor después de comprobar el correo. (10)
Caracteristicas.

¢ Permite a los usuarios con conexiones intermitentes o muy lentas, descargar su correo electrénico
mientras tiene conexion y revisarlo posteriormente incluso estando desconectados.
e Utiliza un mecanismo de firmado sin cifrado.

e Proteccion contra los accesos ilegales al buzon de correo de los usuarios.

1.5.3 Internet Message Access Protocol (IMAP)

Los servidores IMAP (Protocolo de acceso a mensajes de Internet) permiten trabajar con los mensajes de
correo electronico sin necesidad de descargarlos antes al equipo. Puede obtener una vista previa,
eliminar y organizar los mensajes directamente en el servidor de correo electronico, donde se guardan
copias de los mismos hasta que el usuario los elimina. IMAP es mas frecuente en las cuentas de correo

electrénico de empresas. (10)
Caracteristicas.

e Permite ver Unicamente los encabezados del mensaje antes de decidir si abrirlo o eliminarlo.

e El servidor retiene el correo hasta que se solicite su eliminacion.
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¢ Puede consultarse el mismo correo desde diferentes computadoras ya que solo se lee lo que hay
en el servidor.

o Permite operaciones avanzadas como creacion de carpetas y buzones en el servidor.

1.6 Bibliotecas para el manejo de correos

Para el envio de los correos electrénicos ademas de los protocolos se utilizan bibliotecas que facilitan el
tratamiento de este tipo de notificaciones en las diferentes aplicaciones Web. Entre las mas utilizadas
podemos encontrar Phpmailer?, Java Mail?> y Swift Mailers.

1.6.1 Phpmailer

Es una manera eficaz de enviar mensajes de correo electrénico dentro de PHP. Es una clase PHP que
proporciona un conjunto de funciones que facilita el envio de correo, afiadiendo facilidad en el envio de
correos con adjuntos, en formato HTML y con diferentes codificaciones, soporte para imagenes,
encabezados personalizados y ademas funciona con multiples servidores de correo. El mismo tiene un
conjunto de métodos que ayudan al envio de correos. Es utilizado por muchos frameworks populares de
desarrollo de PHP y es uno de los mas populares de generacién del correo electrénico y el envio de las

bibliotecas en el mundo. (11)

1.6.2 Swift Mailer

Es una potente libreria que permite el envio de e-mails y entre las caracteristicas que ofrece esta la de
contar con una cabecera de control RFC 2822, internacionalizacion, balance de carga, soporte para SSL
y TLS (para servidores GMail),imagenes embebidas, MIME 1.0 (adjuntos) . (12)

1 http://phpmailer.worxware.com
2 http://javamail.kenai.com

3 http://swiftmailer.org/
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Esta es la libreria que se utiliza para la implementacién del sistema propuesto debido a todas las
caracteristicas mencionadas anteriormente y por estar integrada en el framework de desarrollo Symfony,

el cual se emplea para el desarrollo del mismo.

1.7 Sistemas de notificaciones

Segun la Real Academia Espaniola, “las notificaciones son acciones o efectos de notificar que constituye

comunicar formalmente una resolucion o dar una noticia con propésito cierto (13)”.

Los sistemas de notificaciones son soluciones que permiten el envio de mensajes o notificaciones a partir

de suscripciones realizadas sobre algun evento especifico.

La red social Facebook contiene el médulo Notifications que permite tener las notificaciones del mismo
directamente al escritorio del usuario. Actualmente en caso de que no se tenga abierta la cuenta de
facebook, ni el correo para que notifique que se tiene una nueva notificacion, no constituye un problema,

gracias a este sistema.

Este componente indica cuando se tienen nuevos mensajes, eventos e invitaciones. Ademas permite
actualizar el estado desde la aplicacion. Con este programa ya no se tendra problema para enterarse al

momento de las notificaciones que tengan los perfiles en Facebook. (14)
Facebook utiliza las notificaciones del escritorio para avisar de cualquier cambio o actividad en tu cuenta.

Actualmente permite notificar los siguientes eventos:

Algun amigo del usuario cambia su estado o su perfil.

Envian al usuario una peticién de amistad, evento o grupo.

Alguien escribe en el muro de alguno de los amigos del usuario.

Una foto es etiquetada con el nombre de uno de los amigos del usuario.
Entorno Virtual de Aprendizaje

El Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) creado con el LMS Moodle y utilizado en la Universidad de

Ciencias Informéticas (UCI) es una plataforma que permite a estudiantes desarrollar actividades
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académicas y facilitar su estudio cotidiano. Existe una tendencia mundial a usar Moodle # para construir
Entornos Virtuales de Aprendizaje. Este permite a los profesores crear actividades para cada uno de los
cursos, estas en el caso de ser interactivas poseen mecanismos de notificaciones para actualizar a los

profesores y estudiantes del avance de las mismas sin necesidad de que estén conectados al sitio.
RHODA

El repositorio de objetos de aprendizaje RHODA, desarrollando en el centro FORTES, tiene como
objetivo primordial apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje, tanto en la universidad como fuera
de la misma. Para la mejora de estos procesos es necesario mantener a los usuarios actualizados sin
necesidad de visitar la plataforma, debido a que las informaciones relacionadas con los objetos de
aprendizaje son actualizadas constantemente, para lograr esto se hizo uso de las notificaciones tanto por
correo electrénico como la sindicacién de contenidos mediante RSS. Algunos ejemplos de envio de
notificaciones es cuando se informa sobre comentarios a objetos de aprendizaje; se publica y se deniega

comentario; se informa cuando sea aceptado un objeto de aprendizaje, entre otros.

1.8 Canales de redifusion

La redifusion de contenidos es una forma que tienen los sitios web de distribuir contenidos a los que los
usuarios acceden frecuentemente. El contenido se distribuye a través de canales y los usuarios pueden
leer esos canales con un software denominado programa Agregador (también llamado Lector de Canales
o Lector de Noticias). (15)

1.8.1 RSS

RSS es el acrénimo de “Really Simple Syndication” y de “Rich Site Summary”. RSS es un formato basado
en XML para la distribucién de contenidos. En los RSS los autores pueden publicar titulares con
pequefias descripciones de la informacion especifica que se desea distribuir. Aunque actualmente la
mayoria de los canales RSS contienen titulares de noticias o informacién de ultima hora los usos de los

RSS son mas amplios. (16)

4 http://moodle.org
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1.8.2 ATOM

El formato ATOM fue desarrollado como una alternativa a RSS por la incompatibilidad entre algunas

versiones del protocolo RSS.

Gracias a su mejora frente a RSS puede integrar mas informacion y gracias al popular sistema de
publicacion de blogs de Google (Blogger) se ha extendido rapidamente. Es también un sublenguaje de
XML, pero no se trata de ninguna version de RSS. Sin embargo, es un formato similar creado con el

mismo objetivo que es el sindicar contenidos. (17)

1.9 Sistemas de recomendacioén

En un comienzo los sistemas de recomendacion eran conocidos tan sélo como filtros colaborativos y los
primeros trabajos datan de principios de los afios 90. El término fue acufiado en 1992 para un sistema de
filtrado de correo electrénico no automatizado. En 1994 se desarrollé el primer “workshop” en Berkeley
donde se vio la utilidad en diversas areas de los primeros algoritmos simples de este tipo. También se
identificaron algunas cuestiones importantes para el desarrollo de estos algoritmos: escalabilidad,
viabilidad econémica, puntuaciones implicitas y explicitas. Uno de los grupos de investigacién pioneros
en el desarrollo del filtrado colaborativo fue el proyecto GroupLens de la universidad de Minnesota que
aun permanece muy activo y que ha proporcionado una gran parte de la base algoritmica de muchos
sistemas de recomendacién. Fueron los primeros en introducir el filtro colaborativo automatico usando un
algoritmo de busqueda de vecinos para proporcionar predicciones en los grupos de noticias de USENET.
De este grupo de investigacion partié también la iniciativa empresarial NetPerceptions, despejando gran
parte de las dudas acerca de la viabilidad econémica de estos proyectos. En la actualidad es un campo
gue se encuentra muy activo y genera un gran nimero de publicaciones y congresos todos los afios. Y es
gue el filtrado colaborativo es un aspecto de gran importancia dentro de las redes sociales y la pequefa
revolucion que ha supuesto la llamada “Web 2.0”. Algunos ejemplos actuales de uso son (18):
o Recomendaciones en tiendas on-line. Partiendo de un producto se recomiendan otros productos
gue han interesado a los usuarios que compraron dicho producto. La web pionera en este tipo de
recomendaciones fue Amazon.com.

o Filtrado de noticias. Se construye un perfil que almacena las noticias que un usuario consulta.
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e Busqueda de personas afines en comunidades. En webs como meneame.net se tienen en cuenta

las noticias que cada usuario ha votado para generar una lista de vecinos con similares intereses.

Los sistemas de recomendacion (SR) tienen como finalidad, sugerir nuevos items o elementos a un
usuario, utilizando nuevas técnicas de descubrimiento de conocimiento. Los SR se basan en el historial
de selecciones anteriores 0 en selecciones de otros usuarios con similar historial de ratings o

valoraciones sobre los mismos items o similares. (19)

El termino “item” se utiliza para denominar el objeto que el sistema debe recomendar, por ejemplo,
canciones, peliculas o noticias. Por lo general un sistema de recomendaciones se especializa en un item
especifico, por lo cual elementos como el disefio, la interfaz grafica y el algoritmo usado para generar las
recomendaciones, son personalizados para obtener sugerencias efectivas para dicho item.

1.9.1 Clasificacidén de los sistemas de recomendacion

1.9.1.1 Recomendaciones basadas en contenido

El elemento clave de este tipo de recomendador es determinar cuan relacionado esta un objeto con un
determinado usuario, para lo cual utiliza la medida de similitud. De esta manera puede encontrar objetos
gue se adapten lo mejor posible a las preferencias de los usuarios. Para calcular esta relacion el sistema
se basa exclusivamente en la descripcion del elemento y en la informacién recogida en el perfil del

usuario que almacena los intereses de este.

Dicho perfil puede ser rellenado de manera explicita, preguntando directamente al usuario por sus
preferencias o su criterio acerca de un elemento determinado. La informacién puede ser recogida ademas
de manera indirecta, considerando elementos que revelen las preferencias del usuario, entre estos
elementos se pueden encontrar: sitios visitados, tipos de archivos descargados, tiempo de permanencia

en un sitio, categoria de noticias leidas y cualquier otra informacion que resulte (til.

Este tipo de sistemas puede ser ampliamente utilizado. Su uso puede extenderse a sitios noticiosos,
librerias, descargas de musica y video, restaurantes y ventas en general. Los elementos comunes para

todos estos sistemas resultan: la necesidad de contar con un perfil de usuario que almacene sus
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preferencias, una descripcion del elemento que posiblemente sea recomendado y un sistema que

determine lo cerca que esta dicho elemento del usuario, con el fin de poder recomendarselo.

Una ventaja importante de este tipo de sistema recomendador es que se pueden realizar
recomendaciones sin la necesidad de contar con un historial previo, por lo cual se pueden efectuar
predicciones independientemente del historial del usuario. Como principal desventaja se encuentra el
hecho de que las recomendaciones en su mayoria tienen un alto grado de similitud, ya que se basan en

los mismos datos.

1.9.1.2 Sistemas basados en filtrado colaborativo

El filtrado colaborativo tiene como base el agrupamiento de personas que muestren intereses similares.
Para realizar estas asociaciones el usuario debe expresar sus preferencias a través de la evaluacion de
elementos que se le presentan, sirviendo esto para crear un perfil aproximado de este (20). Una vez que
se recopilan los datos sobre las preferencias del usuario y se conforma su perfil, el sistema busca entre
los restantes usuarios los que posean caracteristicas similares, formando asi grupos de personas con
intereses comunes. Estos grupos de usuarios pueden denominarse “usuarios mas cercanos’. De esta
manera, para crear una recomendacion efectiva, el sistema puede obtener la lista de los elementos mejor

evaluados por el grupo de usuarios y que aun no han sido evaluados por el nuevo individuo. (20)

Una de las condiciones necesarias para que este tipo de recomendador funcione de manera efectiva es
la necesidad de que la cantidad de personas que utilizan el sistema sea suficiente para que cualquier
nuevo individuo pueda encontrar grupos de usuarios con caracteristicas similares. Otros elementos
importantes que debe poseer el sistema son; contar con una forma eficaz de representar los intereses de
los usuarios, de modo que la comparacién entre estos no resulte tan compleja y disponer de algoritmos

gue sean capaces de asociar de manera correcta a las personas dentro del sistema.

En este tipo de sistema coinciden en una misma persona los roles de constructor y consumidor de
recomendaciones. Esto se debe a que la representacion de un perfil ser& més exacta en tanto mas
recomendaciones o evaluaciones realice dicho usuario, por lo tanto se incrementa también la exactitud de

las recomendaciones que el sistema puede brindar al usuario.
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Entre los Sistemas de Filtrado Colaborativo se encuentran los Basados en Usuarios que cuentan dentro

de su flujo basico con tres pasos que suelen ser similares independientemente de su programacion:

Determinar las preferencias del usuario.

2. Comparar estas preferencias con las de otros usuarios para determinar aquellos con los que tiene
gustos similares, a este paso se les conoce como “Determinar Vecindario”, siendo estas personas
con gustos comunes los posibles vecinos.

3. Recomendar los elementos que fueron del gusto de los usuarios similares y que no han sido
visitados por el usuario en cuestion.

Por tanto una caracteristica que suelen tener los sistemas de recomendacion colaborativos, es el uso

de pesos para definir qué tan bueno es un elemento dado, siendo esta una deficiencia para el

desarrollo de este modulo, al no poderse determinar pesos para las distintas suscripciones hechas
por los usuarios, por lo que fue necesario crear nuevas férmulas para la aplicacion del algoritmo

basado en los Sistemas de Filtrado Colaborativo.

1.9.1.3 Sistemas de recomendacién hibridos

Los enfoques basicos de la recomendacion, anteriormente expuestos, han sido utilizados de manera
exitosa en disimiles campos y escenarios. Pese a su difusion, de forma general cada uno de ellos
presenta varias desventajas relacionadas principalmente con la necesidad de un gran numero de
usuarios adheridos al sistema para un correcto funcionamiento del mismo y con la tendencia a una sobre-
especializacion que va aumentando a medida que aumenta la utilizacion de la aplicacién por parte del

usuario.

Con vista a mitigar estas desventajas, una opcién muy utilizada es la de combinar la recomendacion
basada en contenido con el filtrado colaborativo, conformando un sistema de recomendacion con
caracteristicas hibridas. A través de estos, la construccion de preferencias se basa tanto en los intereses
del usuario, como en los intereses de los usuarios similares, coincidiendo asi con dos de las técnicas

especificas antes expuestas. (20)
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1.10 Métodos, lenguajes y herramientas de desarrollo

Para la construccion del médulo Notificaciones se emplea el ambiente de desarrollo utilizado en el
proyecto Portal Educativo, software al que se integrarq la solucion propuesta. A continuacion se
mencionan las caracteristicas mas relevantes del ambiente de desarrollo empleado, enfatizando las que

tienen mayor impacto en el desarrollo de la solucién.

1.10.1 Metodologia de desarrollo. RUP

Se define metodologia como: “el conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica o en

una exposicién doctrinal.” (21)

“El proceso de desarrollo de software es aquel en que las necesidades del usuario son traducidas en
requisitos de software, los mismos son transformados en disefio y el disefio implementado en cédigo; el
codigo es probado, documentado y certificado para su uso operativo. Concretamente ‘define quién esta

haciendo qué, cuando hacerlo y como alcanzar un cierto objetivo”. (22)

Debido a lineamientos de la directiva del centro de desarrollo en el cual se enmarca el proyecto donde se
desarrolla el Portal educativo y a exigencias del propio cliente se utilizara la metodologia del Proceso
Unificado de Desarrollo (RUP).

El Proceso Unificado del Software, RUP (Rational Unified Process), es un marco de trabajo genérico
gue puede especializarse para una gran variedad de sistemas software. (...) utiliza el Lenguaje Unificado
de Modelado (Unified Modeling Language, UML) para preparar todos los esquemas de un sistema

software. De hecho, UML es una parte esencial del Proceso Unificado. (23)

Los autores del Proceso Unificado de Desarrollo destacan que los verdaderos aspectos definitorios del
Proceso Unificado se resumen en tres frases clave: dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura,

e iterativo e incremental. Esto es lo que hace unico al Proceso Unificado. (23)
Dirigido por casos de uso

Un caso de uso (CU) es un fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona al usuario un

resultado importante. Los casos de uso representan los requisitos funcionales. (...) Dirigido por casos de
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uso quiere decir que el proceso de desarrollo sigue un hilo avanza a través de una serie de flujos de
trabajo que parten de los casos de uso. Los casos de uso se especifican, se disefian, y los casos de uso
finales son la fuente a partir de la cual los ingenieros de prueba construyen sus casos de prueba. Aunque
es cierto que los casos de uso guian el proceso, no se desarrollan aisladamente. Se desarrollan a la vez
gue la arquitectura del sistema. Es decir, los casos de uso guian la arquitectura del sistema y la

arquitectura del sistema influye en la seleccion de los casos de uso. (23)
Centrado en la arquitectura:

El papel de la arquitectura software es parecido al papel que juega la arquitectura en la construccion de
edificios. (...) Analogamente, la arquitectura en un sistema software se describe mediante diferentes
vistas del sistema en construccién. El concepto de arquitectura software incluye los aspectos estaticos y
dinamicos mas significativos del sistema. (...) Sin embargo, también se ve influida por muchos otros
factores, como la plataforma en la que tiene que funcionar el software (arquitectura hardware, sistema
operativo, sistema de gestibn de base de datos, protocolos para comunicaciones en red), (...)
consideraciones de implantacién, sistemas heredados, y requisitos no funcionales (por ejemplo,
rendimiento, fiabilidad). Podemos pensar que la arquitectura de un sistema es la vision comudn en la que
todos los empleados (desarrolladores y otros usuarios) deben estar de acuerdo, o como poco, deben
aceptar. La arquitectura nos da una clara perspectiva del sistema completo, necesaria para controlar el
desarrollo. (24)

Iterativo e incremental:

Es préactico dividir el trabajo en partes mas pequefias o mini proyectos. Cada mini proyecto es una
iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en el flujo de trabajo, y
los incrementos, al crecimiento del producto. Para una efectividad maxima, las iteraciones deben estar
controladas; esto es, deben seleccionarse y ejecutarse de una forma planificada. Es por esto por lo que

son mini-proyectos. (23)

Estos conceptos los de desarrollo dirigido por los casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e
incremental son de igual importancia. La arquitectura proporciona la estructura sobre la cual guiar las

iteraciones, mientras que los casos de uso definen los objetivos y dirigen el trabajo de cada iteracion. La
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eliminacion de una de las tres ideas reduciria drasticamente el valor del Proceso Unificado. Es como un

taburete de tres patas. Sin una de ellas, el taburete se cae. (23)

1.10.2 Lenguaje de modelado

UML (Unified Modeling Language, traducido al idioma espafiol como Lenguaje Unificado de Modelado) es
un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos
de un sistema de software. Captura decisiones y conocimientos sobre los sistemas que se deben
construir. Se usa para entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacién sobre
tales sistemas. Esta pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida,

dominios de aplicacion y medios. (24)

UML incluye conceptos semanticos, notacion, y principios generales. Tiene partes estaticas, dinamicas,
de entorno y organizativas. Esta pensado para ser utilizado en herramientas interactivas de modelado
visual que tengan generadores de cbdigo asi como generadores de informes. La especificacion de UML
no define un proceso estandar pero estd pensado para ser Util en un proceso de desarrollo iterativo.

Pretende dar apoyo a la mayoria de los procesos de desarrollo orientados a objetos. (24)

UML capta la informacién sobre la estructura estatica y el comportamiento dindmico de un sistema. Un
sistema se modela como una coleccion de objetos discretos que interactian para realizar un trabajo que

finalmente beneficia a un usuario externo. (24)

En el desarrollo del moédulo se utilizara la version 2 de UML.

1.10.3 Entorno integrado de desarrollo. Netbeans

Un IDE (Integrated Development Enviroment, traducido al espafiol Ambiente Integrado de Desarrollo) es
un entorno de programacion, que consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica que ademas pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de

aplicaciones existentes. (25)

Netbeans es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar, depurar y ejecutar

programas. Esta escrito en Java, aunque permite programar en distintos lenguajes. Ofrece un excelente
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entorno para programar en PHP. Tiene un excelente balance entre una interfaz con multiples opciones y

un aceptable completamiento de codigo. (26)
NetBeans en su version 7.x se caracteriza por: (26)

e Creacion de proyectos PHP: NetBeans provee a los desarrolladores de una estructura para los
proyectos que se puedan crear junto a este IDE. Propone un esqueleto para organizar el cédigo
fuente, el editor conjuntamente integra los lenguajes como HTML, JavaScript y CSS. Ademas
NetBeans posee un sistema para examinar todos los directorios de cada proyecto, haciendo
reconocimiento y carga de clases, métodos y objetos, para acelerar la programacion.

e Integracion con Drupal: Permite realizar aplicaciones utilizando frameworks, haciendo el trabajo
mas agil.

e Editor de cédigo fuente: Mejora en su editor, sobre todo en el editor de PHP, es mucho mas rapido
y a la vez robusto, contiene mas ayuda en linea, reconocimiento de sintaxis y todo lo que provee
la Gltima versiéon de PHP, la 5.3.

e Depuracion de PHP: NetBeans integra muy bien la utilizacién Xdebug, permitiendo inspeccionar y
examinar cada variable local, establecer puntos de interrupcién y evaluar el cédigo en nuestra
l6gica.

¢ Integracion con sistemas de control de versiones: Esta es una de las condiciones necesarias para
los proyectos y es la posibilidad de contar con la integracion de sistemas de control de versiones,
tales como SVN, CVS, Mercurial y Git. Desde el editor es posible realizar la administracion de
estos sistemas versionados, sus commit, branch, importar, exportar, revert, clonar, entre otras

funciones.

1.10.4 Herramientas case. Visual Paradigm For UML 8.0

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador) son diversas aplicaciones informéticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas
herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software, en tareas

como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes, implementacion de parte del
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cbdigo automaticamente con el disefio dado, compilacién automatica, documentacién o deteccion de

errores entre otras. (27)

Visual Paradigm para el Lenguaje Unificado de Modelado (VP-UML) estd disefiado para una amplia
gama de usuarios, tales como: ingenieros de software, analistas de sistemas, analistas de negocio y
arquitectos de sistemas, o0 para cualquiera que esté interesado en la construccion de forma fiable y a gran

escala de sistemas que utilizan un enfoque orientado a objetos. (28)

Visual Paradigm es una herramienta CASE profesional que de igual forma, soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software (...). Ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de
calidad, mejores y a un menor coste. Utiliza UML como lenguaje de modelado y se integra con
herramientas Java tales como: Netbeans, Eclipse, JBuilder, (...) entre otras. Es una herramienta que
genera la documentacién del proyecto automaticamente en varios formatos como Web o .pdf, soporta la
realizacion de ingenieria tanto directa como inversa y permite control de versiones. Presenta una interfaz

de uso intuitiva y con muchas facilidades a la hora de modelar los diagramas (...). (29)

1.10.5Lenguajes de programacion

En una arquitectura cliente-servidor los lenguajes de programacién pueden dividirse en dos grupos, los
lenguajes del lado del Servidor y los lenguajes del lado del Cliente. En el lado del cliente existe tecnologia
como JavaScript utilizado para ofrecer dinamismo a la aplicacion y como técnica de desarrollo para la

web. Del otro lado la principal alternativa es el procesador de hipertexto (PHP).

1.10.5.1 JavaScript (JSCRIPT)

JavaScript es un lenguaje interpretado en el cliente por el navegador al momento de cargarse la pagina,
es multiplataforma, orientado a eventos con manejo de objetos, cuyo cddigo se incluye directamente en el
mismo documento HTML. La aparicion del JavaScript produjo una importante revolucion, ya que dio al

usuario la posibilidad de crear aplicaciones en linea o sea modificar paginas web en tiempo real. (30)
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1.10.5.2 Procesador de hipertexto (PHP)

Como lenguaje de desarrollo se propone PHP ya que este lenguaje es multiplataforma, esté orientado al
desarrollo de aplicaciones web manteniendo acceso a informacion almacenada en una base de datos, el
cbdigo fuente escrito en PHP es transparente al navegador y al usuario haciendo la programacion segura
y confiable. Presenta capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos
destacéndose principalmente en MySQL y PostgreSQL. (31)

Posee una amplia documentacion en su pagina oficial, donde todas las funciones del sistema estan
explicadas y ejemplificadas en un uUnico archivo de ayuda. Es libre, por lo que se presenta como una
alternativa de facil acceso para todos. No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables

se pueden evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucion.

1.10.5.3 XML

Lenguaje de Etiguetado Extensible XML es uno de los lenguajes mas utilizados para el intercambio de
datos sobre la web. Es un lenguaje muy similar a HTML pero su funcién principal es describir datos y no
mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura de datos a través de

diferentes aplicaciones.

Las tecnologias XML son un conjunto de modulos que ofrecen servicios Utiles a las demandas mas
frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve para estructurar, almacenar e intercambiar informacion.
(32)

XML se compone por tres partes fundamentales como son:

o El esquema (Doctype y XML Schema)
e Consulta (XPath y XQuery)
e Transformacion (XSLT)

1.10.6 Sistemas de gestion de contenidos. Drupal

Los Sistemas de Gestion de Contenidos (CMS) logran resolver infinidad de cuestiones relativas a la

administracién y publicacion de informacion online. Excepto en casos muy particulares donde se requiere
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un programa web a medida (ya sea para gestidon especifica como para cubrir funcionalidades y servicios

gue surgen en demanda), los CMS son la solucién ideal para cualquier tipo de sitios web.

Debido a lineamientos de la directiva del centro de desarrollo en el cual se enmarca el proyecto donde se
desarrolla el Portal Educativo y a exigencias del propio cliente se utilizara como CMS Drupal en su

version 7.x.

Drupal es una solucion de portal dinamico profesional concebida para el desarrollo de sitios Web

corporativos e intranets. Permite lograr una sencilla administracion de contenidos online. (33)
Caracteristicas

Es un paquete de software que permite publicar, manejar y organizar facilmente una gran variedad de

contenido. Drupal es utilizado en todo el mundo para distintos tipos de sitios a saber:
e Portales Web de comunidades
e Sitios de discusion
e Sitios Web corporativos
e Intranets
e Blogs y sitios personales
e Sitios de e-commerce
e Directorios online
Drupal posee una gran cantidad de extensiones que le permiten cubrir funcionalidades como por ejemplo:
¢ Sistema de manejo de contenido.
e Blogs

¢ Ambientes colaborativos de generacion de contenidos
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e Foros

e Boletines web

e Galerias de fotos

o Carga/descarga de ficheros

Es una solucion Open-Source distribuida bajo la licencia GPL ("General Public License") y es mantenido y

desarrollado por una gran cantidad de usuarios y desarrolladores en todo el mundo.

Por su disefio modular, puede ser facilmente ampliado y adaptado a las necesidades de diversas
empresas y proyectos de cualquier envergadura, ya que este producto ha sido concebido desde el
comienzo para proveer una escalabilidad inmejorable comparado con otras soluciones similares

disponibles en el mercado.

Su terminologia difiere de la de otros gestores de contenido. La siguiente seccion explora las partes mas

importantes de un sistema Drupal y explica los términos mas relevantes.

Un nodo es el bloque basico con el que construimos una pagina Web con Drupal: este puede ser un

articulo, una imagen o una entrada de un foro. Los siguientes tipos de nodo se habilitan por defecto:
e Page: para paginas estaticas
e Story: para articulos

Se pueden afadir mas tipos de nodos instalando y habilitando mddulos. Por ejemplo, el médulo férum

define un nuevo tipo de contenido llamado férum topic. EI médulo blog ofrece el nodo personal blog entry.

Un blogue es un cuadro con contenido que aparece en alguna regién de una pagina Web. Drupal nos

ofrece varios blogues pre configurados, como UserLogin, Who's online o RecentComments.

Adicionalmente, cualquier nuevo mdédulo que se instale puede proporcionar blogues, nuevos tipos de

contenido, entre otros elementos, que habilitard en su caso el administrador.
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1.10.7 Desarrollo de modulos en Drupal

Uno de los puntos fuertes de Drupal es la facilidad con la que puede extenderse o modificarse el

funcionamiento del mismo a través de cdmo se puede apreciar en la figura 2.

Un médulo es una coleccion de funciones que se enlazan dentro de Drupal, ofreciendo funcionalidades
adicionales a la instalacién Drupal. Drupal contiene un conjunto de mddulos llamados “Mdédulos del
ndcleo” que vienen en la distribucién de la instalacion del CMS. Existe la posibilidad de descargar
modulos desarrollados por terceros lo que se conoce como “Mdédulos contribuidos” y por ultimo las
funcionalidades que no sean cubiertas por estos dos tipos de médulos se desarrollan en “mddulos

especificos”.

El area de descarga del portal de Drupal en su portal en Internet tiene una enorme seleccién de modulos
contribuidos que cubren una amplia gama de nuevas caracteristicas, todos ellos creados por la
comunidad de desarrolladores y guardados en repositorios GIT (Drupal.org), donde contindan

desarrollandose. Por supuesto, dichos médulos estan bajo licencia GPL.

" '
' :
Image . Custom '
Galleries E-commerce AdSense ' Module -
H H
. '
. '
WY SIWYG Event
Forums Editing Calendars Workgroups
e N - a— ™
C%Erlflecnt User Session URL
Management Management Management Aliasing
. g o N o
" Ty Nl T ey
Localization Templating Syndication Logging
. N P N ey
- N
Library of Common Functions

Figura 1 M6dulos en Drupal tomado del libro Pro Drupal 7 Development
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1.10.8 Sistema gestor de base de datos. Postgresq|l

Pro Drupal 7 Development

Un SGBD (Sistema Gestor de Bases de Datos) o DBMS (Data Base Management System) es una
colecciéon de programas cuyo objetivo es servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las
aplicaciones. Se compone de un lenguaje de definiciébn de datos, de un lenguaje de manipulacion de
datos y de un lenguaje de consulta. Un SGBD permite definir los datos a distintos niveles de abstraccion y
manipular dichos datos, garantizando la seguridad e integridad de los mismos. (34)

Debido a lineamientos de la directiva del centro de desarrollo en el cual se enmarca el proyecto donde se
desarrolla el Portal educativo y a exigencias del propio cliente se utilizara como sistema gestor de base
de datos PostgreSQL.

PostgreSQL es un sistema de gestion de base de datos relacional compatible con ACID (Atomicidad,
Consistencia, Aislamiento y Durabilidad); orientado a objetos. Cuenta con mas de 15 afios de desarrollo
activo y una arquitectura probada que se ha ganado una sélida reputacion en cuanto a fiabilidad,
correccion e integridad de datos. Se ejecuta en los principales sistemas operativos, incluyendo Linux,
Unix y Windows. Tiene soporte completo para llaves foraneas, uniones, vistas, disparadores y
procedimientos almacenados. Incluye la mayor parte de los tipos de datos: integer, boolean, char,
varchar, date, interval y timestamp. También es compatible con el almacenamiento de objetos binarios
grandes como imagenes, sonidos o video. Tiene interfaces nativas de programacién en C/C + +, Java,

.Net, Perl, Python, Ruby, entre otros y una documentacion amplia.
Ventajas de PostgreSQL: (35)

e Gran escalabilidad, se ajusta al numero de CPUs y a la cantidad de memoria que posee el
sistema de forma O6ptima, haciéndole capaz de soportar una mayor cantidad de peticiones
simultdneas de manera correcta y algunos casos llegando a soportar el triple de carga que
soporta MySQL.

e Soporta transacciones y llaves foraneas con comprobaciones de integridad referencial.
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e Tiene mejor soporte para triggers y almacenamiento de procedimientos en la propia base de

datos, comparandolo con los gestores de bases de datos de alto nivel, como puede ser Oracle.

¢ Implementa subconsultas y transacciones, haciendo su funcionamiento mucho mas eficaz, y

ofreciendo soluciones en campos en los que MySQL no podria.

1.10.9 Servidor web. Apache

Un servidor web es un programa que gestiona cualquier aplicacién en el lado del servidor realizando
conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente, generando una
respuesta en cualquier lenguaje o aplicacion en el lado del cliente. El cédigo recibido por el cliente suele

ser compilado y ejecutado por un navegador web. (36)

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de co6digo abierto para plataformas Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la
nocién de sitio virtual. Apache es usado primariamente para enviar paginas web estaticas y dindmicas en
la World Wide Web. La licencia de software bajo la cual el software de la fundacién Apache es distribuido
es una parte distintiva de la historia de Apache HTTP Server y de la comunidad de cddigo abierto. La
Licencia Apache permite la distribucion de derivados de cédigo abierto y cerrado a partir de su cédigo

fuente original. (37)
Ventajas de Apache: (37)

e Modular: La arquitectura del servidor Apache consta de diversos modulos que aportan muchas de
las funcionalidades que podrian considerarse béasicas para un servidor web.

e Codigo abierto: La Licencia Apache permite la distribucion de derivados de cddigo abierto y
cerrado a partir de su cddigo fuente original.

e Multiplataforma: Es usado en varias plataformas, tanto, libres como propietarias.

e Extensible: Se pueden afadir médulos y escribir sus propios codigos adaptéandolos a las funciones

del servidor Apache, de forma tal, que se ajusten a las necesidades de los desarrolladores.
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e Popular: Es facil conseguir ayuda y soporte. Apache tiene amplia aceptacion en la red desde 1996
y es el servidor HTTP mas usado. Alcanzé su maxima cuota de mercado en el 2005 siendo el

servidor empleado en el 70% de los sitios web en el mundo.

1.11 Conclusiones del capitulo

El andlisis de conceptos asociados al objeto de estudio y de aplicaciones similares a la que se desarrolla
en la investigacion, arrojé como resultado que es necesario facilitar la comunicacién en el proyecto Portal
Educativo. Luego de realizar un estudio del arte de los sistemas de recomendacién, teniendo en cuenta la
forma en que procesan la informacion se concluye que de las clasificaciones se utilizara un sistema
basado en filtrado colaborativo. Estas mejoras deben estar sustentadas en el uso de tecnologias libres y
para ello se hizo un estudio detallado de las principales tendencias en lenguajes, metodologias y demas
herramientas para el desarrollo de aplicaciones web con soporte de datos. De ellos fueron seleccionados
los que estaban en concordancia con la arquitectura previamente definida en el proyecto al que pertenece

la solucién.
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CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccién

Para lograr una mejor comprension del sistema es necesaria una buena descripcion de los procesos de
negocio del mismo, también es muy importante una correcta definicion de requisitos funcionales y no
funcionales, asi como la descripcion de los actores involucrados. También es necesaria la generacion de
diferentes artefactos como el modelo de dominio, el diagrama de casos de uso del sistema y una breve
descripcion de cada caso de uso identificado.

2.2 Descripcion de los procesos de negocio

Para lograr una mayor comprension del diagrama de modelo de dominio que se expondra a continuacion,

es necesario realizar previamente la definicion de los conceptos que involucra dicho modelo.
Usuario: Personas con permisos de acceso que se registran en los portales.

Notificaciones: Confirmaciones recibidas por los usuarios pertenecientes al portal, de las acciones

desarrolladas en relacion a ellos.

Portal: Sitios existentes encargados de brindar informacién a la comunidad universitaria, tanto docentes,

productivas, culturales, deportivas e investigativas.

Mensajes: Representa todos los mensajes que son creados para enviar a los usuarios como los enviados

por los usuarios.
Suscripcion: Objeto que representa a los suscriptores con sus Sservicios.

Recomendaciones: Sugerencias de contenidos que recibe el usuario de acuerdo a su perfil.
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2.3 Modelo de dominio

El modelo de dominio ayuda a comprender los conceptos relacionados a los procesos que se desean
desarrollar. Una vez analizado el problema e identificados los principales conceptos presentes en el
mismo, se hace posible la elaboracion del modelo de dominio, donde se presenta en un marco

conceptual, la relacién existente entre las definiciones.

Notificacion
envia
recibe
Mensaje
Ko Recomendacion
enviay recibe ‘ envia
recibe
Usuario :
tiene Portal
hacen
Suscripcion
Contenido tiene

tiene

Figura 2 Modelo de dominio

2.4 Propuesta del sistema

La propuesta del sistema de notificaciones dentro de la comunidad universitaria tiene como objetivo
agilizar el proceso de informacion que se lleva a cabo en la comunidad y llevar el mismo a todos los
miembros de esta. Con este sistema se podra enviar una notificacion a todos los usuarios autenticados y

podran ver las notificaciones que le hayan sido enviadas.

El modulo Notificaciones estd compuesto por submadulos, entre ellos se encuentra el que se encarga de
la gestidon de suscripciones, a las cuales responden las notificaciones, con el fin de mejorar el proceso de

escoger a qué contenido suscribirse, se cre6 un recomendador de suscripciones.
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El recomendador cuenta con dos posibles estados para la recomendacién, el primero es cuando el
usuario no se ha suscrito a ningun contenido y el segundo se llevara a cabo una vez que la situacion
expuesta en el caso uno cambie, desechandose el perfil para la determinacién de la vecindad y
tomandose para ello las suscripciones comunes entre el usuario autenticado y el resto, dicho sistema

recomendard Unicamente a aquellos usuarios que se hayan registrado.
Caracteristicas del recomendador

El recomendador de suscripciones cuenta, entre sus principales caracteristicas con la no existencia de
pesos o0 votos por parte de los usuarios, esto se debe a que no se implement6é una manera de determinar
cuando una suscripcion es mejor que otra para un usuario, por lo cual, los algoritmos desarrollados hasta
el momento para la recomendacion, pierden validez para este nuevo sistema de recomendacion de
suscripciones, por lo que surge la necesidad de crear nuevas formulas matematicas para resolver el

problema.

Si el usuario autenticado se encuentra en el caso uno, es necesario determinar las posibles
recomendaciones a partir de su perfil, el cual presenta una serie de atributos que posibilitaran llevar a
cabo la recomendacién. Sin embargo, este perfil no tiene caracter obligatorio, por lo que, si el usuario

decide no llenarlo, entonces seran recomendados los items a los que mas se han suscrito los usuarios.

Si el usuario autenticado se encuentra en el caso dos, pero no se puede determinar una vecindad debido
a la no existencia de otros usuarios con gustos similares, o existe esa vecindad, pero no hay posibles
items a recomendar (esto sucede si los vecinos no se han suscrito a contenido distinto al usuario

autenticado), el sistema retomara para la recomendacion, el caso uno.
Caso uno (Suponiendo que se ha llenado el perfil)

El perfil de usuarios cuenta con una serie de atributos a los que se les definid previamente un valor
constante entre uno y cinco, el cual determinard la importancia del mismo para todos los usuarios. Una
vez que el usuario ha llenado el perfil, ya sea parcial o totalmente, se determinara la vecindad mediante el

listado de usuarios con perfiles semejantes, utilizando la siguiente formula:

n
a=1 Pv,a

P, ===
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Donde:

e P,=Peso del vecino (v).

¢ n = Cantidad de atributos comunes entre el vecino (v) y el usuario autenticado.

e P,, =Peso del atributo a que pertenece el perfil del vecino (v) y que es comun con el del usuario.

Luego de determinado dicho vecindario, se listan los nodos a los que se suscribieron los vecinos y no asi

el usuario autenticado, para determinar de ellos cuales son los mejores a recomendar a partir de la

formula:

n

p _ Zv=0 Pv,isub
isub — Vv
sI

Donde:

e P,,,p= Peso de las suscripciones del item (i).
e V= cantidad de vecinos suscritos al item (i).
e P, iqup= Peso del vecino (v), suscrito al item (i).

e n = cantidad de vecinos suscritos al item (i).

En el caso de las des-suscripciones el peso del item estd dado por la siguiente formula:

n
_ szo PV,i des
a,ides —
Vdesl

Donde:

e P,;..= Peso de las des suscripciones del item (i).
e V,.s= cantidad de vecinos des suscritos al item (i).
* P, i4es= Peso del vecino (v), des suscrito al item (j).

e n = cantidad de vecinos des suscritos al item (i).
Finalmente, el peso del item (i) va a estar dado por la siguiente formula:

P; = Pisup — P ges
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Donde:

e P;=Peso del item (i).
e P,.,p= Peso de las suscripciones del item (i).

e P,;..= Peso de las des suscripciones del item (i).

Este algoritmo se basa en la forma de “aprender’ de la Familia de Predictores “Slope — One”,
especificamente el Bi-Polar, el cual plantea una forma de aprendizaje para el recomendador basada tanto

en lo que los usuarios determinan bueno como lo que no.
Caso dos (Cuando se suscribe a los contenidos)

Una vez que el usuario ha comenzado a suscribirse a los distintos contenidos, se determinara una nueva
vecindad, la cual partira de los usuarios con gustos similares a los que este demuestre en su navegacion,

dicha vecindad se determinara con la férmula:
P, = Sub,,, + Desy,
Donde:

e P,= Peso del vecino (v).
e Des; = Cantidad de usuarios des suscritos del usuario autenticado (l).

e Sub; = Cantidad de usuarios suscritos del usuario autenticado (I).

Luego de creado el vecindario se procede a determinar las posibles suscripciones a ser recomendadas
de la misma manera que en el caso uno. Teniendo en cuenta que si no se puede determinar dicha
vecindad o que la misma no permite tener recomendaciones, se desecha y se continla recomendando

mediante los perfiles, hasta que se pueda crear una vecindad capaz de generar recomendaciones.

Para un mejor entendimiento del funcionamiento del sistema de recomendacion se muestra la siguiente

figura:
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Autenticarse

Se ha suscrito a un contenido?
si no

{ista vecinos con suscripch jante X
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R 3 Sifa 2 5 Y ?
Existen vecinos con subscripciones semejantes? Inserto algin dato en perfil?

si

(usta usuarios con perfil umqamﬂ

Existen usuarios con perfil semejante?
no

si

UCP: usuario con petil.

USD: usuario sin perfil

V1: si hay coincidencias v es un SCP o USP (“‘" los contenidos a los que se ha susscritoel "’“"‘°)
F: sino hay coincidencias y es un UCP

C: sino hay coincidencias y es un USP

o} V1
il

Figura 3 Diagrama de actividades del sistema de recomendacién

((Organiza y racomienda los contenid

L4

2.5 Requisitos

Los requisitos tienen como principal objetivo guiar el desarrollo hacia un sistema correcto. Este propésito
es conseguido por medio de los requisitos funcionales y los no funcionales que presente el software a
desarrollarse. (38)

2.5.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son las condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir lo
suficientemente bien para poder llegar a un acuerdo con los clientes. A continuacion se muestran los

requisitos funcionales del sistema de notificaciones.

RF 1: Gestionar mensajes.
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RF 2:

RF 3:

RF 4:

RF 5:

RF 6:

RF 7:

RF 8:

RF 9:

RF 1.1: Visualizar mensaje.
RF 1.2 Crear mensaje.
RF: 1.3 Eliminar mensaje.

Filtrar mensajes.

Bloguear/desbloquear usuario en la mensajeria.

Configurar plantillas de mensaje.
Recomendacion de items de suscripcion.

Gestionar suscripciones a contenidos.

R6.1- Adicionar suscripcion a contenidos.

R6.2- Modificar suscripcién a contenidos.

R6.3- Eliminar suscripcion a contenidos.
Gestionar suscripciones a autor.
R7.1- Adicionar suscripcion a autor.
R7.2- Modificar suscripcién a autor.
R7.3- Eliminar suscripcion a autor.
Gestionar suscripciones a categoria.
R8.1- Adicionar suscripcion a categoria.
R8.2- Modificar suscripcién a categoria.
R8.3- Eliminar suscripcion a categoria.

Responder mensaje.
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RF 10: Filtrar Lista de suscripciones.
RF 11: Procesar suscripciones.

RF12: Listar suscripciones.

2.5.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son las cualidades o propiedades del sistema, como restricciones del
entorno o de la implementacion, rendimiento, dependencias de la plataforma, soporte, entre otras.

2.5.2.1 Usabilidad

Comprensién del usuario final.

El sistema debe garantizar una ayuda legible y comprensible, capaz de ensefiar y guiar el uso del
software, sobre todo para estudiantes universitarios, profesores e investigadores, que en esencia
constituyen el usuario final. El uso de practicas de disefio de interfaces similares a las populares redes
sociales o profesionales es una fortaleza en este sentido, ya que son comunmente conocidos por el
usuario final, dadas sus caracteristicas. Por tanto se define que el usuario alcance a entender y hacer uso

correcto del software en un periodo entre 15y 30 dias.
Accesibilidad.

La aplicacion debe ser accesible, garantizando que personas con algunas discapacidades visuales y/o
auditivas puedan hacer uso de la misma. Para lograr este propoésito se tendran en cuenta algunas de las
Directrices de Accesibilidad para el Contenido Web 2.0 establecidas por Iniciativa para la Accesibilidad

Web (WAI por sus siglas en inglés). A continuacion se describen cada una de ellas:

e Los elementos que conforman una interfaz de usuario, llAmese imagenes, botones, campos de
entrada de datos, hipervinculos, deben tener un nombre sugerente, que logre que el usuario
perciba la accion, ademas de mostrar una breve descripcion de su funcién o razén de ser, en la

propia interfaz o con solo pasarle el cursor por encima.
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En el caso de los formularios deben especificar las reglas de sus campos, como pueden ser: los
obligatorios, aquellos que solo aceptan tipos de datos especificos o longitudes de cadenas
limitadas, asi como garantizar mediante interfaces amigables que no se introduzcan datos
innecesariamente en campos que dependen de otros.

Los formularios que sean enviados con datos erréneos deben especificar claramente cual fue el
error y mantener el resto de los datos.

Asegurar que toda la informacién que utilice el color como elemento informativo pueda ser
entendida por las personas o dispositivos que no pueden distinguir los colores, es decir, el color
no puede ser la Gnica informacion que brinde un contenido.

La pagina debe poder leerse completamente cuando no se utilicen hojas de estilos.

Ningun elemento debe parpadear en la pantalla, para que personas con neuropatias puedan
hacer uso del sistema.

Utilizar cabeceras de fila y de columna para alcanzar un mejor entendimiento.

En el caso de contenidos de audio, garantizar una alternativa textual para que personas con
discapacidad auditiva puedan hacer uso de la herramienta.

No debe ser necesario el desplazamiento de izquierda a derecha para poder visualizar toda la
pagina.

El sistema debe permitir al usuario modificar el tamafio de la letra, asi como el contraste de la
pagina para que personas con alguna discapacidad visual puedan hacer un mejor uso del
sistema.

Dada la naturaleza de la aplicacion, se debe garantizar que los contenidos tengan validez
gramatical y correcta ortografia.

Impedir la apertura repentina de nuevas ventanas o no abusar de esta funcion.

El software debe contar con un mapa de sitio que modele con precision la navegacion del sistema.
Especificar la expansion de cada abreviatura o acronimo que aparezca en el contenido del sitio.

El sistema debe contar con un estilo de presentacion coherente para cada pagina.
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2.5.2.2 Eficiencia

Para un software es muy importante la eficiencia, un sistema rapido y preciso puede ser la clave del éxito.
Teniendo en cuenta la finalidad de este sistema, debe ser capaz de responder a las peticiones en un
periodo entre 1 y 5 segundos, aunque podria variar dependiendo de otros factores ajenos, como
conectividad del cliente o talla del contenido que se utilice, para ello se recomienda no subir recursos con
mas de 10 MB. Ademas el trabajo en comunidades, tiene como caracteristica la participacion simultanea
de muchas personas, por tanto va a necesitar que el sistema sea capaz de soportar eficientemente una
alta concurrencia de usuarios. Otro aspecto importante a tener en cuenta es la transferencia de datos y la
capacidad de almacenamiento, ya que en el mismo se van a alojar numerosos contenidos y recursos

digitales.

2.5.2.3 Restricciones de disefio
Lenguaje de programacion.

El lenguaje de programacion utilizado esta condicionado por la herramienta Drupal v7, que obliga a hacer
uso de PHP en su versién 5.2.x o superior. Otro lenguaje usado, aungque para ser interpretado por el

cliente es Javascript.
Componentes y librerias.

El componente fundamental que motoriza la aplicacién es Drupal 7, que ademas de imponer el lenguaje
de programacion, también propone una arquitectura y restricciones de disefio, que el desarrollador no
puede ignorar (para mas informacion visitar http://drupal.org). Deben utilizarse algunas librerias, como
Jquery®, que utiliza Javascripts y hace mas amigables y usables las interfaces de usuario. Otro
componente relevante en el sistema es Apache Solr® que utilizando Lucene’, hace que la recuperacion de

la informacion sea rapida y eficiente.

5 http://jquery.com
6 http://lucene.apache.org/solr

7 http://lucene.apache.org
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2.6 Modelo de casos de uso

El modelo de casos de usos permite que los desarrolladores y clientes lleguen a un acuerdo acerca de
los requisitos de la aplicacion. Es un modelo del sistema que contiene actores, casos de uso y sus

relaciones.

2.6.1 Actores del sistema

Un actor es alguien o algo, externo al sistema, que interactlia con este y se beneficia de esa interaccion.

Puede ser una persona, un dispositivo de hardware u otro sistema.

Tablal: Actores del sistema
Actores del sistema | Descripciones

Usuario Persona que interactia con la aplicacién con el objetivo de
ver todos los contenidos educativos expuestos.

Administrador Persona encargada de administrar los datos de los usuarios
que se registran en el sistema de notificacion y de las

acciones a realizar por dicho sistema.

2.6.2 Patrones de casos de uso

La experiencia en la utilizacion de casos de uso ha evolucionado en un conjunto de patrones que
permiten con mas precision reflejar los requisitos reales, haciendo mas facil el trabajo con los sistemas, y
mucho mas simple su mantenimiento. Dado un contexto y un problema a resolver, estas técnicas han
mostrado ser la solucién adoptada en la comunidad del desarrollo de software. A continuacién se explican

los patrones presentes en el diagrama de casos de uso del sistema.
Concordancia

Extrae una subsecuencia de acciones que aparecen en diferentes lugares del flujo de casos de uso y es

expresado por separado.
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Reusabilidad: Consta de tres casos de uso. El primero llamado subsecuencia comun, modela una
secuencia de acciones que apareceran en mdltiples casos de uso en el modelo. Los otros casos de uso
modelan el uso del sistema que comparte la subsecuencia comun de acciones. De manera que deben

existir al menos dos de ellos.
Adicion
La susbsecuencia comun extiende los casos de uso compartiendo la subsecuencia de acciones.

Este patron se usa cuando otros casos de uso se encuentran propiamente completos, o sea que no

requieren de una subsecuencia comun de acciones para modelar los usos completos del sistema.
CRUD (Crear, Leer, Modificar, Eliminar)
Este patron se basa en la fusion de casos de uso simples para formar una unidad conceptual.

Parcial: Este patron alternativo modela uno de las vias de los casos de uso como un caso de uso
separado. Es preferiblemente utilizado cuando una de las alternativas de los casos de uso es mas

significativa, larga 0 més compleja.
Mdltiples actores

Roles comunes: Esta presente cuando los dos actores jueguen el mismo rol sobre el CU. Este rol es
representado por otro actor, heredado por los actores que comparten este rol. Es aplicable cuando, desde
el punto de vista del caso de uso, solo exista una entidad externa interactuando con cada una de las

instancias del caso de uso.

2.6.3 Diagrama de casos de uso de sistema

Un caso de uso es un fragmento de la funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un resultado de
valor para sus actores. De manera mas clara, un caso de uso especifica una secuencia de acciones que
el sistema puede llevar a cabo interactuando con sus actores. El diagrama de casos de uso del sistema

es el modelo que contiene actores, casos de uso y las relaciones entre estos.
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CU_Filtrar mensajes
CU_ResponderMensaje <<Extend>> ,

<£Ex(end>> ,/I

,

Ty CU_GestionarMensaje

CU_FiltrarSuscripciones

i
Administrador

Cron

Figura 4 Diagrama de casos de uso

2.6.4 Descripciones de casos de uso

A continuacion se describe el caso de uso que servird de guia para entender el funcionamiento del
mismo, las restantes descripciones se pueden consultar en Anexo 1 Descripcion de los casos de uso.

Tabla 2. Descripcion del CU Gestionar suscripcion a contenidos.
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Objetivo

Ver, editar y eliminar una suscripcién a contenidos.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide ver, editar y eliminar una
suscripcion de contenidos, finalizando asi el caso de uso.

Complejidad Media.

Prioridad Critico.

Precondiciones

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Postcondiciones

Se vio, editd y elimind una suscripcién de contenidos.

Flujo de eventos

Flujo basico Gestionar suscripcién a contenidos

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién "Suscripciones.

Muestra una interfaz con un
listado de las suscripciones y por
cada una las opciones de:

Ver Suscripciones (Ver Seccién
1).

Editar Suscripciones (Ver
Seccion 2).
Eliminar ~ Suscripciones  (Ver

Seccion 3).

Termina el caso de uso.
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Seccién 1 Ver suscripciones de contenidos

Flujo bésico Ver suscripciones de contenidos

Actor

Sistema

1. Selecciona una  suscripcién

contenidos.

de

2. Muestra el contenido de Ia

suscripcion.

3. Termina el caso de uso.

Seccién 2 Modificar suscripciones de contenidos

Flujo basico Modificar Suscripciones de contenidos

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién: “Editar”.

Muestra una interfaz con una
lista despegable para
seleccionar el tipo de contenido y|
permite:

Salvar suscripcion.

Eliminar “Ver seccion 3 Eliminar
suscripciones de contenidos”

Cancelar.

la opcion Salvar suscripcion.

3. Selecciona el nuevo tipo de contenido y

Guarda los cambios realizados.

Termina el caso de uso

Flujos alternos

2. a Cancelar la operacion

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién Cancelar.

2. Cancela la operacion.

3. Termina el caso de uso.
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Seccién 3 Eliminar suscripciones de contenidos

Flujo bésico Eliminar suscripciones de contenidos

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién: “Eliminar”.

2. Muestra una interfaz para
eliminar la suscripcién y permite:
e Eliminar suscripcion.

e Cancelar.

3. Selecciona la opcién Eliminar.

4. Elimina la suscripcion.

5. Termina el caso de uso

Flujos alternos

3. a Cancelar la operacion

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién Cancelar.

2. Cancela la operacion.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no|Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

funcionales

Asuntos
pendientes
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2.7 Conclusiones del capitulo

La realizacién del modelo de dominio y la descripcién de los conceptos asociados al mismo fueron
actividades que contribuyeron a una correcta captura de requisitos funcionales y no funcionales. Ademas
se describié de manera detallada el médulo Notificaciones asi como las nuevas formulas para el sistema
recomendador basado en filtrado colaborativo. Como parte de la descripcion del sistema también se
identificaron y modelaron los casos de uso que guiaran el proceso de desarrollo del software; los cuales
se describieron detalladamente de acuerdo a lo que plantea la metodologia en uso.
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CAPITULO 3 ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccién

El propdsito del andlisis es transformar los requerimientos del sistema en un formato que se corresponda
con el area de conocimiento de los disefiadores del software. De una forma u otra, se encarga de que los
requerimientos funcionales del sistema sean manipulables (39), ignorando con propdésitos de simplicidad
gran parte de los no funcionales, asi como las restricciones del ambiente de implementacion. Este

constituye una abstraccién del modelo de disefio.

3.2 Modelo de analisis

El modelo de andlisis contiene el resultado del andlisis de los casos de uso, instanciados en el artefacto
diagrama de clases de analisis. Este diagrama esta conformado por las clases interfaz, clases control y
clases entidad. A continuacion se presentan algunos de los diagramas de clases de analisis asociados a

los casos de uso del moédulo en desarrollo.

3.2.1 Diagrama de clase del analisis

En la elaboracién del modelo del andlisis se deben identificar las clases que describen la realizacion de
los casos de uso, los atributos y las relaciones entre ellas. Con esta informacién se construye el diagrama
de clases del analisis (DCA), un ejemplo de este se muestra en la Figura 3 correspondiente al casos de

usos descrito anteriormente y los restantes se pueden observar en Anexo 2 Diagrama de clase del

analisis.

Tabla 3 DCA Gestionar suscripciones de contenido

48



Gestionar suscripciones de contenido

Cl_Ver $UsScripc '@ tenidos

S \
/

:

Cl_Modificiir suscripg ontenidos

¢

CC_Gestionar sones contenidos

Usuario

¢

Cl_Eliminar suscnpgl cpntenidos

CE_£§ jones

3.2.2 Diagramas de colaboracion

Un diagrama de colaboracion (DC) es un diagrama de interaccién que modela los objetos y enlaces

implicados en la implementacion. Se utilizan para ilustrar la realizacion de un CU. Este muestra las

interacciones organizadas alrededor de instancias y los enlaces entre ellas. Se presentan los diagramas

de colaboracién correspondientes a los casos de usos descritos anteriormente y los restantes se pueden

observar en Anexo 3 Diagramas de colaboracion.

Tabla 4 Diagrama de colaboracién Gestionar suscripciones de a contenido

Ver suscripciones a contenido

2: Envia solicitud

elecciona ver una suscripcion

CI_Vcr|suscripcio< ; gnten ido CC_Ver su a contenido

4: Muestra contenido

« 3: Bugca contenido de la suscripcion

v

CE_ ion
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Editar suscripciones a contenido

2: Muestra los campos posibles de editar

4_

1: Selecciona la opcion: “Editar”
—-» Cl_Ed ﬂ*ﬁm@menido - CC_Editars@én Contenido

4: Envia campos modificados

3: Edita los campos deseados.
Usuario
»>
5: Edita suscripcion
CE_ ion
Eliminar suscripciones a contenido
1: Selecciona la opcion: “Eliminar” 2: Envia datos

_} Cl_Elim intenido _’— CC_EIiminars@iénContenido

Usuario

3: Elimina suscripcion

v

CE_ @ ion

3.3 Modelo de disefio

El proposito principal del disefio es conjugar el resultado del analisis con las restricciones impuestas por

los requisitos no funcionales, el ambiente de implementacién, los requisitos de rendimiento, entre otros

(39), dando como resultado un modelo preciso del producto final con un cubrimiento total de los
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requerimientos. A diferencia del andlisis, que en muchos proyectos tiene caracter opcional, el disefio es
considerado una disciplina clave dentro de la ingenieria de software, siendo el centro de atencion al final
de la fase de elaboracion e inicio de la fase de construccion, y enfocandose en como los requisitos

funcionales y no funcionales tienen impacto en el sistema a desarrollar.

El artefacto mas importante dentro de la disciplina de disefio lo constituye el modelo de disefio, que no es
mas que un modelo de objetos que describe la realizacién de los casos de uso, y sirve como una
abstraccion del modelo de implementacion y del cédigo fuente. Mas adelante se muestran varios
artefactos de la aplicacién en desarrollo intrinsecamente asociados a este modelo de disefio, como son

diagramas de interaccién y los diagramas de clases de disefio.

Ademas, se muestra el modelo de datos considerado también como parte de esta disciplina.

3.3.1 Aplicacion de patrones de disefio

Un patréon es una descripcion de un problema y su solucion, que recibe un nombre y que puede
emplearse en otros contextos; en teoria, indica la manera de utilizarlo en diversas circunstancias (40), es
decir, es un par problema-soluciéon al que se le asigna un nombre y puede ser aplicado a varias

situaciones, teniendo en cuenta las caracteristicas del nuevo contexto en que se va a usar.

En la implementacién del médulo Notificaciones estan reflejados los siguientes patrones de disefio:
Bridge, Decorator, Chain of Responsibility, Command, Singleton que garantizan que el cédigo sea mas
legible.

3.3.2 Diagramas de clases de disefio

Un diagrama de clases del disefio representa las clases del sistema y sus relaciones. Este contiene una
clase servidora que construye la clase cliente que estd compuesta por un formulario que realiza envios a
la servidora; la cual accede a la controladora y esta a su vez a las entidades. A continuacion se presentan
los diagramas de clases del disefio correspondiente a los casos de usos descritos anteriormente y los

restantes se pueden observar en Anexo 4 Diagrama de clase del disefio
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Figura 5 DCD Gestionar suscripcion a contenido

3.3.3 Modelo de datos

Un modelo es una representacion de cualquier aspecto o tema extraido del mundo real. En un enfoque
mas relacionado al manejo de datos, se puede decir que un modelo de datos es un lenguaje utilizado
para la descripcién de una base de datos; que permite representar los elementos que intervienen en una

realidad o en un problema dado y la forma en que se relacionan dichos elementos entre si.
Los modelos de datos presentan dos sublenguajes:

e Lenguaje de Definicion de Datos o DDL (Data Definition Language): Describe de una forma

abstracta las estructuras de datos y las restricciones de integridad.
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e Lenguaje de Manipulacion de Datos o DML (Data Manipulation Language): Describe las

operaciones de manipulacion de los datos. Ademas la parte del DML enfocada a la recuperacion

de datos, se le suele conocer como Lenguaje de Consulta o QL (Query Language).

Se clasifican segun su nivel de abstraccion en tres modelos:

o Modelo de datos conceptuales: Describen las estructuras de datos y restricciones de integridad.

Se utilizan durante la etapa de andlisis de un problema dado y estan orientados a representar los

elementos que intervienen y sus relaciones.

¢ Modelo de datos légicos: Se centran en las operaciones y se implementan en algiin manejador de

base de datos.

¢ Modelos de datos fisicos: Son estructuras de datos a bajo nivel implementadas dentro del propio

manejador.
( message_parts ) (_ recommend_unsubcripciones ) 4 notifications_subscription )
[ tyee varchar(100) sid varchar(50) 7 sid int(10)
[] method  varchar(s0) uid varchar(100) = mses | ] via int{11)
[] msgkey  varchar(100) usersuid  int(10) mdid int(10)
D module varchar(255) [ type varchar{255)
[] message longtext ¥ [ event_type varchar(255)
_ J i [ conditions int(10)
o [0 send_interval int(11)
e L ~ [0 tanguage varchar(255)
(‘recommend_subcripciones_perfil ) 3 uid us::ﬂ)) [0] send_method varchar(255)
[ tia varchar(50) B ERaHBD) U+ [ eron tinyint(3)
D uid varchar(100) D . varchar(128) 5] meduie varchar(255) [
D peso varchar(255) - ———+ 0] mait varchar254) [ [ status i ht(1:)
L ) [ theme varchar(255) 8| g 255)
T [ signature varchar(255) [J created o)
i 0 e_format 255 [ [ upaated )
E ] created int{11) \& )
s [0 access int{11)
[ taxonomy_term_data 2 [ tegin int(11) = =
7 tid int(10) [ status tinyint(4) = SRR IR
> = = 9y msid int(10)
& via int{10) 0 tir (32) NI a e TRy
D name varchar(255) D I’ har(12) e !
[ description  longtext IN| 0 picture int(11) 5| 2t vasChion255),
D d int(10)
[0 format varchar(255) [] [ init varchar(254) [¥] 5 :@ e
nguage varc!
[ weight int{11) \D data longbiob N y ] ataiin =
) [ created int(11)
[ d ___ 4| O vsdatea int(11)
¥ mdid in%(10) [ sent int(11)
] vid int(10) D error tinyint(4)
O] type varchar(60) B o wdid  int(10)
j address varchar(255) i )
] status tinyint(4)
] sent int(11)
) g int(10)

Figura 6 Modelo de datos
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3.4 Conclusiones del capitulo

A lo largo del capitulo fueron descritos todos los aspectos que tuvieron un impacto significativo en el
disefio del software en cuestion. Es importante destacar que el CMS Drupal cuenta con una serie de
patrones de disefio que, en su conjunto, ponen de manifiesto el uso de buenas practicas en la
codificacién del sistema. Ademas fueron representados en sus respectivos diagramas el modelo de

andlisis y disefio para uno de los casos de uso de la aplicacién y el de base de datos, artefactos que son
la entrada al flujo de trabajo implementacion.
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CAPITULO 4 IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

4.1 Introduccién

En el presente capitulo se describen las caracteristicas del funcionamiento del modulo Notificaciones,
ademds se muestra como va a ser desarrollada la aplicacion, la cual se inicia con los artefactos derivados
del analisis y disefio y continla con la construccion del sistema en términos de componentes,
obteniéndose los diagramas de despliegue y de componentes; también se presenta la fase de pruebas
del producto final, en la cual se disefian las pruebas de caja negra a través de la confeccion de los casos
de prueba para garantizar la calidad del producto.

4.2 Estandares de codificacion

El proceso de codificacion incluye el conjunto de reglas o normas usadas para escribir codigo, lo cual
aporta eficiencia al proceso de desarrollo, logrando que los programas sean mas comprensibles y de
mayor calidad.

Para el desarrollo del médulo se tuvieron en cuenta algunos de los estandares de codificaciéon de Drupal

definidos en drupal.org para garantizar la compatibilidad con el framework.

4.2.1 Etiquetas de aperturay cierre de php

Cuando estemos escribiendo en PHP, siempre se deben utilizar las etiquetas <?php y ?>, y en ningun

caso la version corta <? y ?>.

En general se omite la etigueta de cierre de PHP (?>) al final de los archivos .module y .inc. Esta
convencion evita que se puedan quedar olvidados espacios no deseados al final del archivo (después de

la etiqueta de cierre?>), que serian identificados como salida HTML.

Por tanto, la etiqueta de cierre final del archivo (?>) es opcional en Drupal.
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No hay que confundir esto con el uso normal del lenguaje PHP en archivos que también contienen HTML
(como por ejemplo los archivos de plantilla .tpl.php), donde cada fragmento de PHP debe llevar sus

correspondientes etiquetas de apertura y cierre, para diferenciarlo del c6digo HTML.

4.2.2 Operadores

Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse de estos valores, a ambos
lados del operador, por un espacio. Por ejemplo, $numero = 3, en lugar de $numero=3. Esto se aplica a

operadores como +, -, *, /, =, ==, 1=, >, <, . concatenacion de cadenas), .=, +=, -=, etc.

Los operadores unarios como ++, -- no deben tener separaciéon. Por ejemplo, $numero++.

4.2.3 Uso de comillas

Se pueden usar tanto las comillas simples (‘cadena’) como las comillas dobles ("cadena") para delimitar

las cadenas de caracteres.

Las comillas dobles son necesarias si se desean incluir variables dentro de las cadenas de texto. Por
ejemplo, "<hl>$title</h1>". También se recomienda el uso de comillas dobles cuando el texto puede
incluir alguna comilla simple.

4.2.4 Uso de puntoy coma (;) en codigo php
Aunque PHP permite escribir lineas de cddigo individuales sin el terminador de linea (;), como por

ejemplo <?php print $title ?>. En Drupal es siempre obligatorio: <?php print $title;?>.

4.25 Funciones

Los nombres de las funciones deben estar escritos en minlsculas y las palabras separadas por guion
bajo. Ademas, se debe incluir siempre como prefijo el nombre del médulo, tema, etc., para evitar asi

duplicidad de funciones.
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En su declaracion, después del nombre de la funcion, el paréntesis de inicio de los argumentos debe ir
sin espacio. Cada argumento debe ir separado por un espacio, después de la coma del argumento

anterior.

4.2.6 Arrays

Los valores dentro de un array (o matriz) se deben separar por un espacio (después de la coma que los

separa). El operador => debe separarse por un espacio a ambos lados.

Cuando la linea de declaracion del array supera los 80 caracteres, cada elemento se debe escribir en una
Unica linea, indentandolo una vez (2 espacios). En este Ultimo caso, la coma de separacion del Gltimo
elemento también se escribir4, aunque no existan mas elementos. De esta forma se evitan errores al

afadir nuevos elementos al vector.

4.2.7 Nombres de archivos

Los nombres de archivos deben escribirse siempre en mindsculas. La Unica excepcién son los archivos
de documentacion, que tendras extension .txt y el nombre es mayusculas. Por ejemplo, README.txt,
INSTALL.txt.

4.3 Modelo de implementacion

La organizacion de los componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracién y modularizacion
disponibles en el entorno de implementacién y en los lenguajes de programacioén utilizados es descrita en
el modelo de implementacién. Este modelo ademas describe la forma en que los elementos obtenidos del
modelo de disefio como las clases) se implementan en términos de componentes y las dependencias que
presentan dichos componentes entre si. El modelo de implementacién es la entrada principal para las

pruebas de software que siguen a la etapa de implementacion (23).

4.3.1 Diagrama de componentes

Un componente es el empaquetamiento fisico de los elementos de un modelo, como son las clases en el

modelo de disefio (23). El diagrama de componentes se utiliza para modelar la vista estatica de un
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sistema. Se encarga de mostrar los componentes de software y las relaciones l6gicas entre ellos en un
sistema, ademas de estructurar el modelo de implementacion en términos de subsistemas de

implementacion.
A continuacién se muestra el diagrama de componentes para la implementacion del software:

Tabla 5 Diagramas de componentes

Sistema de recomendacion
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Mensajeria interna

4.3.2 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en
términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de cémputo. Es una coleccion de nodos;
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donde cada nodo representa un recurso de computo, normalmente un procesador o un dispositivo de

hardware similar (38).

Servidor BD

Postgres SQL l N\

TCP/IP:5432

Servidor Apache

Apache 2.0 HTTPS:443/HTTP:80 PC Cliente
PHP 5.2 %

Figura 7 Diagrama de despliegue

4.4 Pruebas

Una vez generado el cédigo fuente, el software como producto puede tener defectos o fallos, por lo que
es necesario probarlo para descubrir y corregir la mayor cantidad de errores posibles, para asi garantizar

un producto con calidad.
Existen diferentes niveles de prueba de software, entre las que se encuentran:

e Pruebas unitarias: La prueba de unidad se centra en el médulo, usando la descripcion del disefio
detallado como guia, se prueban los caminos de control importantes con el fin de descubrir
errores dentro del ambito del médulo.

e Pruebas de requerimientos: Un asunto de gran importancia es asegurar la correccion, coherencia
y exactitud de los requisitos. Se revisara el documento de especificacion de requerimientos, con la

lista de chequeo general del documento y la lista de chequeo de requerimientos.
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¢ Pruebas de integracién: Las pruebas de integracion se llevan a cabo durante la construccién del
sistema, involucran a un numero creciente de médulos y terminan probando el sistema como
conjunto.

¢ Pruebas de aceptacion: Las pruebas de aceptacion, son las que se hacen con los clientes y define
su aceptacion del sistema. Son basicamente pruebas funcionales, sobre el sistema completo, y
buscan una cobertura de la especificacion de requisitos y del manual del usuario.

o Pruebas de Sistema: En el disefio de sistemas, estos no se toman como sistemas completos ni se
prueban como sistemas Unicos, razén por la cual deben hacerse pruebas parciales y del sistema
en su totalidad.

¢ Pruebas Funcionales: Se asegura el trabajo apropiado de los requisitos funcionales, incluyendo la

navegacion, entrada de datos, procesamiento y obtencion de resultados.

Para probar la solucién se escogen las pruebas funcionales, ya que este tipo de pruebas estan basadas
en técnicas de caja negra, la cual verifica la aplicacién (y sus procesos internos) mediante la interaccién

con la aplicacion y analizar la salida. (41)

4.5 Pruebas de Caja Negra

“Las pruebas de caja negra, también denominada prueba de comportamiento, se centran en los requisitos
funcionales del software. O sea, la prueba de caja negra permite al ingeniero del software obtener
conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un

programa.” (42)
La prueba de caja negra intenta encontrar errores de las siguientes categorias (42):

¢ Funciones incorrectas o ausentes.

e Errores de interfaz.

o Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacién y de terminacion.
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4.6 Resultados de las pruebas

Para evaluar el modulo desarrollado se realizaron 3 iteraciones de pruebas en las cuales se probo el
modulo a un alto grado de detalle. Se tuvieron en cuenta los métodos y técnicas de pruebas expuestas
anteriormente en cada una de las iteraciones, arrojando resultados visibles, los cuales demuestran la
calidad del médulo. A continuacion se muestra la cantidad de no conformidades identificadas en las

iteraciones realizadas:
Tabla 6 Cantidad de no conformidades por iteraciones

Clasificacion NC  1ra lteracion  2da lteracion 3ra lteracion

Alta 3 2 0
Media 2 1 0
Baja 2 1 1

De manera mas detallada se muestra en un grafico de como se comporta la cantidad de no

conformidades encontradas en cada una de las iteraciones realizadas:

W Alta
M Media
[ Baja

1ra Iteracion

Cantidad de no conformidades

2da lteracion

3ra Iteracion

Figura 8 Cantidad de no conformidades detectadas en cada iteracion
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Las pruebas se realizaron de forma iterativa e incremental, comprobando en cada iteracién que hubiesen
sido corregidos los errores detectados en la iteracién anterior, lo que contribuyé a mejorar la calidad y

funcionalidad del médulo.

Después de terminada la implementacion del médulo el mismo se le integré a las comunidades virtuales y
fueron seleccionados 20 usuarios para que se conectaran a la aplicacién durante tres dias. El primer dia

sin el médulo y los dos ultimos dias con el médulo incluido.
A continuacién se muestra una tabla con el comportamiento de las variables durante los tres dias.
Tabla 7 Comportamiento de las variables durante de los tres dias
Variables/Dias 1 2 3
Tiempo de respuesta promedio 30 min 20 min 15 min

Cantidad de mensajes 5 10 20

publicados en el sitio

La publicacién de tipos de 3 15 20
contenidos
Cantidad de mensajes enviados 10 20 30

a otros usuarios

Cantidad de suscripciones 30 60 70
promedio

Como se puede apreciar en la tabla anterior después de los tres dias de probado el mddulo se logré la
comunicacion entre los usuarios de Sistema de Gestién de Contenido Educativo por lo que la hipotesis

planteada es valida.
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4.7 Conclusiones del capitulo

El desarrollo del modelo de despliegue y los diagramas de componentes permitieron modelar la
estructura fisica de los nodos que componen el sistema, y la relacion entre cada uno de los elementos
qgue intervienen en el mismo, respectivamente. La realizacién de las pruebas y el andlisis de sus
resultados permitieron determinar y erradicar las deficiencias encontradas, garantizando la calidad del
sistema. Por lo que se concluye que la incorporacion del modulo Notificaciones a la gestion de

comunidades virtuales aumenta la comunicacion entre los usuarios de la comunidad universitaria.
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CONCLUSIONES

La concepcion y desarrollo del médulo Notificaciones para el Portal Educativo facilité arribar a las

siguientes conclusiones:

e El estudio de los sistemas de notificaciones y los sistemas de recomendacion permitieron
identificar las herramientas, tecnologias, lenguajes y metodologias para guiar el proceso de

desarrollo y discriminar los elementos que no se ajustaban al desarrollo de la investigacion.

e Mediante el analisis y disefio fue posible obtener una mayor comprension del sistema y se

definieron los principios y modelos para realizar la implementacion de la solucion obtenida.

e El desarrollo del médulo Notificaciones facilita la comunicacién de los usuarios con el entorno
virtual de SIAMU.

e Larealizacién de las pruebas y el analisis de sus resultados permitieron determinar y erradicar las
deficiencias encontradas, garantizando la calidad del sistema.
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RECOMENDACIONES

A partir del trabajo realizado se recomienda al proyecto Portal Educativo:

e Aplicar técnicas de mineria de datos al historial de suscripciones de los usuarios.

¢ Realizar la integracién de otros medios de comunicacion personal como es el caso de la telefonia
celular en el médulo de suscripciones.

¢ Mejorar el recomendador a partir de su transformacién de sistema colaborativo a hibrido con el fin
de solucionar los problemas de los sistemas colaborativos.
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ANEXOS

Anexo 1 Descripcion de los casos de uso

Tabla 8 CU Gestionar mensaje

Objetivo Crear, eliminar y visualizar un mensaje.
Actores Usuario.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la mensajeria privada. El sistema permite crear, eliminar vy,

visualizar un mensaje, finalizando asi el caso de uso.

Complejidad Media.
Prioridad Critico.
Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

El usuario debe tener permiso de uso de la mensajeria privada.

Postcondiciones Se creo, elimind y visualizdé un mensaje.

Flujo de eventos

Flujo basico Revisar bandeja de entrada

Actor Sistema

1. Selecciona la opcién Mensajes. 2. Muestra la Bandeja de entrada seleccionada de forma predeterminada,
donde se listan los mensajes recibidos (50 por paginas) y de cada uno:
e Asunto

o Participantes
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o Fecha de la ultima respuesta

Y permite:

e Crear nuevo mensaje. Ver seccion 1: "Crear nuevo mensaje”

e Visualizar mensaje. Ver seccion 2: “Visualizar mensaje”

¢ Eliminar mensaje. Ver seccién 3: “Eliminar mensaje”.

e Ver mensajes enviados. Ver seccion 4 “Ver mensajes enviados”
e Ver todos los mensajes. Ver seccion 5 “Ver todos los mensajes”
e Bloquear usuario. Ver CU “Bloquear usuario”.

e Filtrar mensaje. Ver CU “Filtrar mensaje”

3. Termina el caso de uso.

Seccion 1 Crear nuevo mensaje

Flujo bésico Crear nuevo mensaje

Actor Sistema

1. Selecciona la opcion Escribir nuevol2. Muestra la interfaz para crear un nuevo mensaje que permite introducir los

mensaje. siguientes campos:
6. Para
7. Asunto

8. Cuerpo del mensaje

Y realizar las acciones:

9. Enviar mensaje.

10. Cancelar.

3. Introduce los campos y selecciona la opcion|4. Valida los datos, crea el mensaje y lo envia.

Enviar mensaje.
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5. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

3. a Existen datos incorrectos (direccién de correo electrénico)

Actor Sistema

1. Muestra el mensaje de informacion: “La direccion de correo es incorrecta”

Y lo sefiala en color rojo.

2. Regresa al paso 3 del flujo basico.

3. b Cancelar la operacién

Actor Sistema

1. Selecciona la opcion Cancelar. 2. Cancela la operacion.

3. Termina el caso de uso.

3. ¢ Existen campos obligatorios vacios

Actor Sistema

1. Si el usuario deja el campo del destinatario muestra el mensaje de error:
“El campo Para es obligatorio.” Y lo sefiala en color rojo.

2. Si el usuario deja el campo del Asunto muestra el mensaje de error: “El
campo Asunto es obligatorio.” Y lo sefiala en color rojo.

3. Si el usuario deja el campo del Mensaje muestra el mensaje de error: “El

campo Mensaje es obligatorio.” Y lo sefiala en color rojo.

73



Regresa al paso 3 del flujo basico.

Seccién 2 Visualizar mensaje

Flujo bésico Visualizar mensaje

Actor

Sistema

1. Selecciona el mensaje que desea visualizar

realizando un clic encima.

Muestra el contenido del mensaje y permite:
o Responder el mensaje. Ver CU “Responder mensaje”

¢ Eliminar mensaje. Ver seccion 3: “Eliminar mensaje”.

. Termina el caso de uso.

Seccion 3 Eliminar mensaje

Flujo bésico Eliminar mensaje

Actor

Sistema

1. Selecciona el o los mensajes que desea

eliminar y luego la opcién Eliminar.

2.

Elimina el mensaje.

. Termina el caso de uso.

Seccién 4 Ver mensajes enviados

Flujo basico Ver mensajes enviados

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién Mensajes enviados.

Muestra un listado de los mensajes enviados (50 por paginas) y de cada
uno:

e Asunto

o Participantes

e Fecha del envio
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Y permite:

e Crear nuevo mensaje. Ver seccion 1: "Crear nuevo mensaje”

e Visualizar mensaje. Ver seccion 2: “Visualizar mensaje”

¢ Eliminar mensaje. Ver seccién 3: “Eliminar mensaje”.

e Ver todos los mensajes. Ver seccion 5 “Ver todos los mensajes”
e Bloquear usuario. Ver CU “Bloquear usuario”.

e Filtrar mensaje. Ver CU “Filtrar mensaje”

. Termina el caso de uso.

Seccion 5 Ver todos los mensajes

Flujo basico Ver todos los mensajes

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién Todos los mensajes.

. Muestra un listado de todos los mensajes recibidos y enviados (50 por

paginas) y de cada uno:
e Asunto
o Participantes
o Fecha del mensaje

Y permite:

e Crear nuevo mensaje. Ver seccion 1: "Crear nuevo mensaje”

e Visualizar mensaje. Ver seccion 2: “Visualizar mensaje”

e Eliminar mensaje. Ver seccion 3: “Eliminar mensaje”.

e Ver los mensajes enviados. Ver seccion 5 “Ver los mensajes
enviados”

e Bloquear usuarios. Ver CU “Bloquear usuario’.
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¢ Filtrar mensaje. Ver CU “Filtrar mensaje”

3. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

CU Extendidos

Filtrar mensaje: Paso 1 del Flujo basico.

Requisitos no

funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos pendientes

Tabla 9 CU Responder mensaje

Objetivo Permite responder el mensaje al remitente.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la mensajeria privada. El sistema permite responder el
mensaje al remitente.

Complejidad Media.

Prioridad Critico.

Precondiciones

El usuario debe estar registrado y debe tener permiso de uso de mensajeria privada.

Postcondiciones

El usuario podra responder los mensajes.

Flujo de eventos

Flujo béasico Visualizar mensaje

Actor

Sistema
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1. Selecciona la opcidon “Responder, 2. Muestra area para responder y permite:
mensaje”. e Enviar mensaje.

e Limpiar

3. Responde el mensaje y da la opcion| 4. Envia el mensaje.

“Enviar”.
5. Termina el caso de uso.
Flujos alternos
1. a Limpiar
Actor Sistema
1. Selecciona la opcién Limpiar. 2. Borra el texto del mensaje.
3. Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos
CU Extendidos
Requisitos no Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.
funcionales
Asuntos pendientes

Tabla 10 CU Bloquear/desbloquear usuario en la mensajeria

Objetivo Permite bloquear y desbloguear usuarios para que no puedan enviar mensajes nhi recibir comentarios.
Actores Usuario.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la mensajeria privada. El sistema permite responder

77




bloguear/desbloquear a los usuarios con los que no quiere interactuar.

Complejidad

Media.

Prioridad

Critico.

Precondiciones

El usuario debe estar registrado y debe tener permiso de uso de mensajeria privada.

Postcondiciones

El usuario bloqueara o desbloqueara a otros usuarios.

Flujo de eventos

Flujo basico Bloquear/desbloquear usuario en la mensajeria

Actor

Sistema

1.

Selecciona la opcion “Bloquear”.

2. Muestra una interfaz para introducir el nombre del usuario a bloquear
y una lista con los usuarios bloqueados.

Permite:

e Bloquear usuario Ver Seccién 1: “Bloquear usuario”.

e Desbloquear usuario Ver Seccién 2: “Desbloquear usuario”.

3. Termina el caso de uso.

Seccién 1: Bloquear usuario

Flujo basico Bloquear usuario

Actor

Sistema

1.

Introduce el nombre del usuario que
desea bloquear y selecciona la opcién

bloquear.

2. Valida los datos y bloquea el usuario.

3. El caso de uso termina.
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Flujos alternos

1. a Existen datos incorrectos (usuario)

Actor Sistema

1. Muestra el mensaje: “El usuario no existe”.

2. Vuelve al paso 1 del flujo béasico.

Seccién 2: “Desbloquear usuario”

Flujo bésico Desbloquear usuario

Actor Sistema

1. Selecciona la opcion desbloquear del 2. Desbloquea el usuario bloqueado.

usuario que desea bloquear.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos
CU Extendidos
Requisitos no Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.
funcionales
Asuntos pendientes

Tabla 11 CU Filtrar Mensajes

Objetivo Mostrar solo los mensajes que coincidan parcialmente con el nombre o la descripcion especificada.
Actores Usuario (Inicia): Filtra la lista de mensajes.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién “Filtrar”, luego de haber entrado la opcién
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para filtrado, se muestra un listado con todos los mensajes que coinciden parcialmente con el nombre

especificado.

Complejidad

Media

Prioridad

Critico

Precondiciones

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

El usuario debe tener permiso de uso de mensajeria privada.

Postcondiciones

Se filtré la lista de suscripciones.

Flujo de eventos

Flujo basico Filtrar mensajes

Actor Sistema

1. Selecciona la opcién “Filtrar"”. 2. Muestra una interfaz para introducir los datos de filtrado por el
asunto, participante o por etiqueta si esta etiquetado y permite:
o Filtrar.

e Guardar filtro.

3. Introduce los datos para el filtrado y 4. Filtra los datos y muestra un listado con los mensajes

selecciona la opcién Filtrar. correspondientes a los datos entrados.

5. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1. a No hay mensajes que coincidan con esos datos
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Actor Sistema

1. Muestra el mensaje "No hay mensajes’.

2. Regresa al paso 3 del flujo basico.

1. b Guardar filtro

Actor Sistema

1. Selecciona la opcién guardar filtro. 2. Guarda el filtro.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

Cu

Extendidos

Requisitos no

funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos pendientes

Tabla 12 CU Configurar plantillas de mensaje

Objetivo Configurar las plantillas para los distintos tipos de mensajes.
Actores Administrador
Resumen El caso de uso inicia cuando el administrador decide configurar las plantillas de los mensajes para que sean
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enviados con la estructura que el defina.
Complejidad Media
Prioridad Critico
Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del administrador autenticado.
Postcondiciones El usuario configurara las plantillas de mensajes.

Flujo de eventos

Flujo basico Configurar plantillas de mensaje

Actor Sistema

1. Selecciona la opciéon “Plantillas del 2. Muestra una interfaz todas las plantillas de mensaje que pueden ser

mensaje”. configuradas.
3. Selecciona la plantilla deseada. 4. Muestra una interfaz para introducir los campos:
e Asunto

e Encabezado
e Contenido

¢ Pie de pagina

5. Introduce los campos deseados Yy 6. Guarda la configuracion.

selecciona la opcién Guardar.

7. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos
CU Extendidos

Requisitos no Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

funcionales
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Asuntos pendientes
Tabla 13 CU Crear suscripciones
Objetivo Crear una suscripcion.
Actores Usuario.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide crear una suscripcion, finalizando asi el caso de uso.
Complejidad Media.
Prioridad Critico.
Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.
Postcondiciones Se cre6 una suscripcion.

Flujo de eventos

Flujo basico Crear suscripciones a contenidos

Actor Sistema
1. Selecciona la opcion: “Crear| 2. Muestra una interfaz con los diferentes tipos de suscripciones.
suscripcion”.
3. Selecciona el tipo de suscripcion. 4. Si selecciona tipo de suscripcién a autor muestra una interfaz para

introducir el autor y permite:
e Crear suscripcion.

e Cancelar.
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Si selecciona tipo de suscripcion a contenido muestra una interfaz para

seleccionar el tipo de contenido y permite:

e Crear suscripcion.
e Cancelar
Si selecciona tipo de suscripcion a categoria muestra una interfaz para

introducir la categoria y permite:

e Crear suscripcion.

e Cancelar.

5. Introduce los datos y selecciona la

opcion Crear suscripcion.

6. Crea la suscripcion.

7. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1. a Campos vacios

Actor

Sistema

1. Si seleccion6 suscripcién de tipo autor y dejo el campo vacio:

¢ Muestra un mensaje: “ El campo Usuario es obligatorio™.

e Si selecciond suscripcién a contenido y no selecciona un tipo de
contenido muestra un mensaje: © El campo Tipo de contenido es
obligatorio™.

e Si seleccion6 suscripcion a categoria y no introduce la categoria

muestra un mensaje: "El campo Categoria es obligatorio™.

2. Termina el caso de uso.
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Flujos alternos

1. b Cancelar la operacion

Actor Sistema

1. Selecciona la opcion Cancelar. 2. Cancela la operacion.

3. Termina el caso de uso.

Tabla 14 CU Gestionar suscripciones a autor

Objetivo Ver, editar y eliminar una suscripcién de autor.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide ver, editar y eliminar una suscripcion a autor, finalizando asi el
caso de uso.

Complejidad Media.

Prioridad Critico.

Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Postcondiciones Se vio, editd y elimin6 una suscripcion a autor.

Flujo de eventos
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Flujo basico Gestionar suscripcion a autor

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcion “Suscripciones “.

Muestra una interfaz con un listado de las suscripciones y por cada
una las opciones de:

Ver Suscripciones (Ver Seccion 1).

Editar Suscripciones (Ver Seccion 2).

Eliminar Suscripciones (Ver Seccién 3).

Termina el caso de uso.

Seccion 1 Ver suscripciones a autor

Flujo bésico Ver suscripciones a autor

Actor

Sistema

1. Selecciona una suscripcion de autor.

Muestra el contenido de la suscripcion.

Termina el caso de uso.

Seccién 2 Modificar suscripciones a autor

Flujo basico Modificar suscripciones a autor

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién: “Editar”

Muestra una interfaz con el campo para introducir el nombre del autor
y permite:
Salvar suscripcion.

Eliminar. “Ver seccion 3 Eliminar suscripciones a autor”
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e Cancelar.

3. Introduce el nombre del autor vy

selecciona la opcién Salvar suscripcion.

4, Guarda los cambios realizados.

5. Termina el caso de uso

Flujos alternos

2. a Cancelar la operacion

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién Cancelar.

2. Cancela la operacion.

3. Termina el caso de uso.

Seccion 3 Eliminar suscripciones a autor

Flujo basico Eliminar suscripciones a autor

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién: “Eliminar”.

2. Muestra una interfaz para eliminar la suscripcion y permite:
e Eliminar suscripcion.

e Cancelar.

3. Selecciona la opcién Eliminar.

4. Elimina la suscripcion.

5. Termina el caso de uso

Flujos alternos

3.a Cancelar la operacion
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Actor Sistema

1. Selecciona la opcién Cancelar. 2. Cancela la operacion.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no

funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos pendientes

Tabla 15 CU Gestionar suscripciones a categoria

Objetivo Ver, editar y eliminar una suscripcion a categoria.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide ver, editar y eliminar una suscripcién a categoria, finalizando asi
el caso de uso.

Complejidad Media.

Prioridad Critico.

Precondiciones

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.
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Postcondiciones Se vio, edité y elimind una suscripcion a categoria.

Flujo de eventos

Flujo basico Gestionar suscripcién a categoria

Actor Sistema

1. Selecciona la opcién “Suscripciones “. 2. Muestra una interfaz con un listado de las suscripciones y por cada
una las opciones de:

e Ver Suscripciones (Ver Seccion 1).

e Editar Suscripciones (Ver Seccién 2).

e Eliminar Suscripciones (Ver Seccion 3).

3. Termina el caso de uso.

Seccion 1 Ver suscripciones a categoria

Flujo basico Ver suscripciones a categoria

Actor Sistema

Selecciona una suscripcion a categoria. Muestra el contenido de la suscripcion.

Termina el caso de uso.

Seccién 2 Modificar suscripciones a categoria

Flujo basico Modificar suscripciones a categoria

Actor Sistema

89



1. Selecciona la opcion:

suscripciones a categoria”.

“Editar|

Muestra una interfaz con el campo para introducir la categoria Y|
permite:
Salvar suscripcién.

Eliminar. “Ver seccion 3 Eliminar suscripciones a autor’

Cancelar.

opcion Salvar suscripcion.

3. Introduce la categoria y selecciona la|

Guarda los cambios realizados.

Termina el caso de uso

Flujos alternos

2. a Cancelar la operacion

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcién Cancelar.

2. Cancela la operacion.

3. Termina el caso de uso.

Seccién 3 Eliminar suscripciones a categoria

Flujo basico Eliminar suscripciones a categoria

suscripcion.

Actor Sistema
1. Selecciona la  opcién:  “Eliminar Muestra una interfaz para eliminar la suscripcion y permite:
suscripciones a categoria”. Eliminar suscripcion.
Cancelar.
3. Selecciona la opcién Eliminar Elimina la suscripcion.
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5. Termina el caso de uso

Flujos alternos

3. a Cancelar la operacion

Actor Sistema

1. Selecciona la opcién Cancelar. 2. Cancela la operacion.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

funcionales

Asuntos pendientes

Tabla 16 CU Filtrar lista de suscripciones

Objetivo Mostrar solo aquellas suscripciones que coincidan parcialmente con el nombre o la descripcion
especificada.

Actores Usuario (Inicia): Filtra la lista de suscripciones.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion “Filtrar”, luego de haber entrado la opcién
para filtrado, se muestra un listado con todas las suscripciones que coinciden parcialmente con el
nombre o la descripcion especificada.
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Complejidad

Media

Prioridad

Critico

Precondiciones

Se han listado las suscripciones creadas en el sistema.

Postcondiciones

Se filtro la lista de suscripciones.

Flujo de eventos

Flujo bésico Filtrar lista de suscripciones

Actor

Sistema

1. Selecciona la opcion Filtrar.

Muestra una interfaz para seleccionar el estado y el tipo de
suscripcion por el que se desea filtrar. Permite:

Filtrar.

3. Selecciona el estado y el tipo de

suscripcion y la opcion filtrar.

Filtra las suscripciones y muestra las suscripciones
correspondientes con los datos. Permite:

Reiniciar.

Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1. a No hay suscripciones que coincidan con esos datos

Actor

Sistema
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1. Muestra el mensaje: “No existe ninguna suscripcion que coincida

con los datos”.

2. Termina el caso de uso.

1.b Reiniciar la operacion

Actor Sistema

1. Selecciona la opcién Reiniciar. 2. Muestra la lista de suscripciones.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

Cu

Extendidos

Requisitos no

funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos pendientes

Tabla 17 CU Listar suscripciones

Objetivo Ver las suscripciones existentes.
Actores Usuario (Inicia): Lista las suscripciones existentes.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién “Suscripciones” y se muestra un listado con

todas las suscripciones existentes.
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Complejidad

Media

Prioridad

Critico

Precondiciones

Ha sido creada alguna suscripcion.

Postcondiciones

Se mostraron las suscripciones.

Flujo de eventos

Flujo bésico Listar suscripciones

Actor

Sistema

3

1. Selecciona la opcién “Suscripciones”.

2. Muestra un listado con todas las suscripciones. Por cada una se
muestra el id, tipo, estado de la descripcion, intervalo, fecha de
creado y operaciones

3. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1. No hay suscripciones disponibles

Actor

Sistema

1. Muestra el mensaje: “No hay ninguna suscripcion disponible”.

2. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

Cu
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Extendidos

Requisitos no

funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos pendientes

Tabla 18 CU Recomendar items de suscripcién

Objetivo Recomendar de items de suscripcion.

Actores Usuario (Inicia).

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor accede a la pagina principal.
Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones

Ha sido creada alguna suscripcion y el usuario este autenticado.

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo bésico Listar suscripciones

Actor

Sistema

1. Accede la pagina principal.

2. Muestra una interfaz

recomendadas.

con un Dbloque de

suscripciones

3. Termina el caso de uso.
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Relaciones

CU Incluidos

CuU
Extendidos

Requisitos no

funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos pendientes

Tabla 19 CU Procesar suscripciones

Objetivo Procesar suscripciones.

Actores Sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el sistema invoca el caso de uso procesar suscripciones.
Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones

Hayan sido modificadas las suscripciones.

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo basico Procesar suscripciones




Actor Sistema

1.1 1. Invoca procesar suscripciones. 2. Envia correo a los usuarios que tengan suscripciones y que las

mismas hayan sido modificadas.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos
Ccu
Extendidos
Requisitos no Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.
funcionales
Asuntos pendientes

Anexo 2 Diagrama de clase del analisis
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Tabla 20 DCA Gestionar mensaje




Tabla 21 DCA Responder mensaje

DCA Responder mensaje

_— CC_Res@Mensaje
Cl_Respond aje

Usuario

Tabla 22 DCA Responder mensaje

DCA Filtrar mensajes

CJ_Fitar s _— CC_FiI@nsajes

Usuario
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Tabla 23 DCA Bloquear/desbloquear usuario en la mensajeria

DCA Bloquear/desbloquear usuario en la mensajeria

_— CI_Bquuean'des en la mensajeria ———— CC_Bquuearidesbbq@ua fio en la mensajeria

Usuario

C rio
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Tabla 24 DCA Configurar plantillas de mensaje

DCA Configurar plantillas de mensaje

CC_Conﬁguraas de mensaje
—— Cl_Configurar planijilas d¢ mensaje

Administrador

CE! |las

Tabla 25 DCA Crear suscripciones

DCA Crear suscripciones

CC_Cre@ipciones
Cl_CrearSu s

Usuario

CE_Suscripciones
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Tabla 26 DCA Gestionar suscripciones a autor

DCA Gestionar suscripciones a autor

Cl_Vg rsuscrautor

/ \

Cl_Medjficar susdgipciog a autor

CC_Gestionar @dones a autor

®

Usuario

CI_Elinfinar su @ a autor
CE_@BOMS
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Tabla 27 DCA Gestionar suscripciones a categoria

DCA Gestionar suscripciones a categoria

CI_Vev\suscnpc. tegonia

CI_Mod rr categoria

CC_Gestionar ones a categona

Usuario

CI_EIimiategon’a
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Tabla 28 DCA Filtrar lista de suscripciones

DCA Filtrar lista de suscripciones

Cl_Filtipciones ——  CC_Filtrar Liuscripciones

Usuario

C E_@ iones

Tabla 29 DCA Listar suscripciones

DCA Listar suscripciones

CI S— CC_Lis @ ipciones

Usuario

CE_ iones
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Tabla 30 DCA Recomendar items de suscripciones

DCA Recomendar items de suscripciones

—Pringipal CC_Recomend@ de suscripcion

Usuario

CE_! ion
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Anexo 3 Diagrama de colaboracion

Tabla 31 DC Gestionar mensajes

5: flag: v:-a:a entrada de datos (Para, Asunto y Cuerpo)

2 Mneslrabscmmparahﬁoaﬂimfdam(m,AanbyClmpo)

i&nm 1a opcién Escribir nuevo mamm (Para, Asunto y Cuerpo) |
. 3.

*— M — 7:Mensaje etl\lhﬂ!.’oc"‘"'E.m=1Q

: Introduce los datos en los campos (Para, Asunto y Cuerpo)
‘Usuario -

> ol
' 8: [flag==false] Entre los datos correctamente

* * 6: [flag==true] Envia el mensaje




1: Selecciona un mensaje de la lista )
2: Envia la solicitud

» W . cc. saje
4: Muestra todos los datos del mensaje(remitente, cuerpo del mensaje y area para responder)

4_ !

*3:Bumdatosdelmja

s e

1: Marca los mensajes y acepta la opcion eliminar mensaje.
ey P 2: Envia solicitud

»> chemigee > -cc_a-‘-qe

3: Elimina los mensajes

v
s




. Selecciona la opcion Mensajes enviados 2: Envia solicitud

» —_'—- CC_viados
) 4: [flag =true] Muestra los mensajes enviados
Usuario ‘_ 3. flag = Busca los mensajes enviados
5: [flag = false] Muestra el mensaje "No hay mensajes disponilbes” *
<«
CE ]GS
DC Todos los mensajes
1: Selecciona la opcion Ver todos los mensajes 2: Envia solicitud
&
—’ —’ CC_Verto @ mensajes
4: Muestra todos los mensajes

Usuario - 3: Busca los mengajes enviados y recibidos

v

CE@ shies
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Tabla 32 DC Responder mensajes

DC Responder mensajes

2: Muestra el area para responder el mensaje y las opciones responder

1: Selecciona un mensaje de la bandeja de entrada ‘
- i 4: Envia solicitud 0C.Ree s

3! Intr el texto del mensaje y selecciona la opcion responder _»
Usuario _> 6: Mensaje enviado

5: Crea el mensaje
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Tabla 33 DC Bloquear/desbloquear usuario en la mensajeria

DC Bloquear/desbloquear usuario en la mensajeria

DC Bloquear usuario en la mensajeria

2: Muestra la opcion para introducir el nombre del usuario

1: Selecciona la opcion Bloquear/Desbloquear usuario ‘ 4: Envia datos

> » B
CI_Bloquedr usuaric' nsajeria _ CC_Bloquear u n la mensajena

3: Introduce el nombre del usuario

Actor2 _> 6: [flag == true]Muestra la usuario con la opcion bloquear/desblpquear usuario
7: Selecciona la opcion bloquear usuario -
8: Envia solicitud para el bloqueo 5: flag1 = Verifica existencia del usuario
> »> v
10: [flag1==false]No existe el usuario

9: Bloquea usuario

DC Desbloquear usuario en la mensajeria

2: Muestra la opcion para introducir el nombre del usuario

1: Selecciona la opcion Blog Desblog usuario ’ 4: Envia datos

> »
CI_Desb fear usua Q{ jeria — CC_Desbloquear@ en la mensajeria

3! Introduce el nombre del usuario s .
Actor2 . _’ s 6: [flag == true]Muestra la usuario con la opcion desbloquepr usuario
7: Selecciona la opcion desbloq usuario .
8: Envia solicitud para el desbloqueo 5: flag1 = Verifica existencia del usuario
-» *
10: [flag1==false]No existe el usuario
<_ P: Desbloquea usuario

C% Us%rio
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Tabla 34 DC Filtrar mensajes

DC Filtrar mensajes

1: Selecciona la opeion Filtrar Mensajes e introduce el asunto, el usuario

> 2: Envia los datos
c}:mm@c %G_Fﬂ@nsajes

Usuaro 4. [flag==true]Muestra una lista con los mensajes

5. [flag==false]No hay menies con esas caracteristicas
3 flag = Verificalla existencia de los mensajes que coincidan con los datos

\

CE{Mensaje
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Tabla 35 DC Configurar plantillas de mensaje

DC Configurar plantillas de mensaje

2: Muestra las opciones de configuracion de las plantillas

4: Muestra los campos a introducir

<_

’ b: Envia datos

»
CC_Conﬁguraas de mensaje

5: Introduce los datos 7: Guarda la configuracion

@& ?

. Selecciona la opcion “Plantillas de mensaje”.

CI_Conﬁ mensaje

: Selecciona la opcion de plantilla deseada
Administrador

112



Tabla 36 DC Crear suscripciones

DC Crear suscripciones

2: Muestra los diferentes tipos de suscripciones

4: Muestra una interfaz para introducir los datos

: ‘ 6: Enviallos datos
1: Selecciona la opcion Crear suscripciones
- CI_Crear%ascr—qpc@otenidos CC_CrearSus@esContenidos

3: Selecciona el tipo de suscripcion 8: Suscripcion creada
Usuario _’ 4_
5: Introduce los datos i
7: Crea la suscripcion

CE_@iones
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Tabla 37 DC Gestionar suscripciones a autor

2: Envia solicitud

1. Selecciona ver una suscripcion
CI_vtrsd‘ Slan autor OC_Vers‘m( aautor

4: Muestra contenido de la suscripcion
< 3: Busca contenido de fa suscripcion

Usuario

.

2 Mmhaloscw posibles de editar

1: Selecciona la opcién: “Editar” ‘
' »>

3: Edita los campos deseados. Cl_GestionarSuscripcionesAutor ————
e -»




3: Elimina suscripcion

v

Tabla 38 DC Gestionar suscripciones a categoria

3 2: Envia solicitud
1, Selecciona ver una suscripcion

»> | ‘ ' > | ‘ ‘
Cl_Verls na CC_Ver susy a categoria

4: Muestra contenido de la suscripcion
< 3: Busca contenido de la suscripcion

v




2: Muestra los campos posibles de editar

‘_

1: Selecciona la opcion: “Editar” ‘ 4: Envialcampos modificados

CI_Edil E _’
-Ediigrsuscnpa pategoria Cl_Editar su a categoria

3: Edita los campos deseados.
»

Usuario
5: Edita suscripcion
DC Eliminar descripciones
1: Selecciona la opcion: “Eliminar” 2: Envia datos
» : > :
Zees o8 . CC_Eliminar st ion a categoria
Usuidio CI_Eliminar suscripcion a categoria

3: Elimina suscripcion

v

CE_ ion
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Tabla 39 DC Filtrar lista de suscripciones

DC Filtrar lista de suscripciones

2: Muestra las opciones de fittrado

1: Selecciona la opcion filtrar 4: Envia los datos

-»>
> —d—cc FitarLifa ipck
Cl_Filtralr Lista de ipciones ——— Filtrar LisggiggSuscripciones

3: Escoge la opcion de filtrado
_> 6: [flag == true]Muestra una lista de todas las suscripciones de acuerdo a lof datos

T

Usuario : . g s
5: flag = Verifica existencia de la suscripciones de acuerdo a los datos

7: [flag == false]No hay suscripciones con esas caracteristicas *

CE_@MS

Tabla 40 DC Listar suscripciones

DC Listar suscripciones

v 2: Envia solicitud
1: Selecciona la opcion “Suscripciones”

—e CC_Lis @ ipciones
Cl_[TGstar sus gnes

4: [flag == true]Muestra un listado con todas las suscripciones con l1ag opciones de editar y elminar
Usuario
5: [flag == false]No existen suscripciones

3: flag = Ver si hay suscripciones

v

CE_ iones
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Tabla 41 DC Recomendar items de suscripcion

DC Recomendar items de suscripcion

1: Accede la pagina principal. 2: Envia solicitud

_>

Usuario

-» :
—Pringipal CC_Recomendacic’)ms por suscripcion

4: Muestra un blogue de suscripciones recomendadas

4_

3: Bupca suscripciones

v

CE_! ion
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Anexo 4 Diagrama de clases del disefio

Tabla 42 DCD Configurar plantillas de mensaje

DCD Configurar plantillas de mensaje

e

/ .
— J/ <<submit>>

3

SP_inHex.php <<include>>

<<build>>
<<include>> <<include>>
| —
CP_Principal m: ing_tem; odule m: ing _tem body _h

<<inclbde>>

database.inc
+db_guery(} <<include>> CE_mess m e
+db_insert() Ctype.
+db_update() -method
e dalatag |-msgkey
-message
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Tabla 43 DCD Crear suscripciones

DCD Crear suscripciones

E
y D
T
—— Form_CrearSuscripcion
CP_CrearSuscripcion I/ =
<<submit>>

<<link>>,

<<build>>
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Tabla 44 DCD Gestionar suscripciones a autor

DCD Gestionar suscripciones a autor

CP_GestionarSuscripcionesAutor

<<link>>
<<link>> — e
p— .
<<link>> o 5= CP_EliminafSuscripcionesAutor
CP_ModIl“ermcrlpclomAulov
CP_Ver ipcionesAutor
<<buiki>> <<buiid>>
Form_ModficarSuscripcignAutor = 3
Form_EliminarSuscripcionAutor
<<submjt>> <<subjmit>>
b <<link>> P P
[ s B < — s § <<build>>
<<build>> B
CP_Principal SP_Jndex.php
<<include>>
<<include>>
notifications.module

+notifications_ui_access_user_add ()
+notifications_account_manage_subscriptions_form ()

<<include>>
o @
database.inc
|+db_guery() CE_notifications_subscription
+db_insert() ) &0
+db_update() <<include>: Bl
+dp_deleta() e
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Tabla 45 DCD Gestionar suscripciones a categoria
DCD Gestionar suscripciones a categoria

CP_

<<link>>
p—
__
fink: T _— [T
pe—
<<linle> . ) Eli p Ao
S CP_ModIﬂcafSuscrlpclomCabgona
CP_Ve ipcionesCategoria
<<build>>
<<build>>
Form_ModificarSuscrip C ia  Form_Eli Suscrig C
<<submit>>
<<submit>>
[— | !
. - o —|  —— :}
<<link>> <<build>> SP_Index jphp
goria CP_Principal <<build>>
<<inchgde>>
notifications.module Theme
+notifications_ui_access_user_add ()
+notifications_account_manage_subscriptions_form ()
<<inclide>> <<inclide>>
CE_notifications ripti
inc [ lude>> ea node.tpl.php
+db_query() - uid
+db_insert() |
[+db_update() R
+dp_delete()

122



Tabla 46 DCD Filtrar lista de suscripciones

Form_Filtrar Lista de Suscripciones




Tabla 47 DCD Listar suscripciones

<<link>>

<<build>>
o
T~

DCD Listar suscripciones

—

s

= . B
cripciones

CP_ListarS Form_ListarSuscripciones

<<submit>

<<inclyde>>
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Tabla 48 DCD Recomendar items de suscripcion

DCD Recomendar items de suscripcion

e
= <<buikd>> c <<include>>

CP_Principal

<<include>>

<<include>>

125



Anexo 5 Disefio de casos de prueba

Tabla 49 CP Gestionar mensaje.

SC "Gestionar mensajes”

Escenario Descripcion Para Asunto Cuerpo Respuesta del Flujo central
sistema
EC 1.1 | El actor selecciona la|NA [NA NA El sistema muestra un | Escritorio de trabajo/
Selecciona la [ opcion Mensajes.. listado con los | Mensajes
opcién Mensajes. NA [ NA NA mensajes existentes y
NA |NA NA pgrn_’nite, crear, ver o
NA TNA NA eliminar.
SC 1: Crear nuevo mensaje
Escenario Descripcién Para | Asunto | Cuerpo Respuesta del Flujo central
sistema
EC1.1 El usuario selecciona[NA NA NA Muestra un formulario | Escritorio de
Selecciona la opcion de Escribir [ \a  NA NA para introducir los trabajo/Mensajes/Escribir nuevo
Escribir nuevo nuevo mensaje datos del nuevo mensaje.
mensaje NA - NA NA mensaje: Para,
NA  NA NA Asunto, Cuerpo
Permite:
» Cancelar.
» Enviar mensaje.
EC1.2 El actor envia el vV N Valida los datos, crea | Escritorio de
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Selecciona Enviar
mensaje

mensaje

el mensaje y lo envia.

trabajo/Mensajes/Escribir nuevo

mensaje/
Enviar mensaje.

—T<[<

EC 1.3 Datos Los datos entrados por |V I I Muestra un mensaje . .
Incorrectos el usuario son de informacion y Escritorio de trabajo/
incorrectos. sefiala los campos en | Mensajes ,
rojo /Escribir nuevo mensaje/
Enviar mensaje.
EC 1.4 Datos Existen datos \% \% \% Muestra un mensaje | Escritorio de trabajo/
obligatorios obligatorios. de informacion  y|Mensajes/
sefiala los campos en | Escribir nuevo mensaje/ Enviar
rojo mensaje.
Y, I Y
Y, Y I
I Y Y
| \% |
| | \%
\ | |
Y I I
| | |
EC 1.5 El usuario cancela el \% I \% Elimina los datos Escritorio de trabajo/
Selecciona nuevo mensaje V; v | creados. Mensajes/
Cancelar Escribir nuevo mensaje/
' v v Cancelar
| \% |
I I Vv
| |
I
|
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SC 2:Ver mensaje

Escenario Descripcién Para | Asunto | Destinatario | Respuesta del Flujo central
sistema

EC 2.1 Ver El actor selecciona un Muestra el contenido | Escritorio de trabajo/

mensaje mensaje haciendo clic del mensaje y permite: | Mensajes.

sobre él. Responder el mensaje.
Ver CU “Responder
NA |NA NA mensaje”

SC 3: Eliminar

Escenario Descripcion Para | Asunto | Destinatario | Respuesta del Flujo central
sistema

EC3.1 El actor selecciona la[NA |NA NA Muestra la opcién de | Escritorio de trabajo/

Selecciona opcién de eliminar un eliminar el mensaje Mensajes/

Eliminar. mensaje. seleccionado. Eliminar.

SC 3: Ver todos los mensajes

Escenario Descripcién Para | Asunto | Destinatario | Respuesta del Flujo central
sistema

EC3.1 El actor selecciona la[NA |NA NA Muestra un listado de [ Escritorio de trabajo/

Selecciona Ver opcién de ver todos los todos los mensajes Mensajes/

todos los mensajes. recibidos y enviados y | Ver todos los mensajes.
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mensajes.

de cada uno muestra :

* Asunto
* Participantes
* Fecha del mensaje

Tabla 50 CP Configurar plantillas de mensaje

SC "Configurar plantillas de mensaje"

Escenario | Descripcion |Asunto | Encabezado |Contenido | Pie | Respuesta del sistema | Flujo central
EC 1.1|El actor | NA NA NA NA [Muestra una interfaz | Escritorio de trabajo/Plantillas de
Selecciona | selecciona todas las plantillas de | mensaje
la opcion | Plantillas de mensaje que pueden
Plantillas | mensaje. ser configuradas.
de
mensaje.
EC 1.2|El actor | NA NA NA NA | Muestra una interfaz [ Escritorio de trabajo/Plantillas de
Selecciona | selecciona la para introducir los datos | mensaje/Guardar
la plantilla | plantilla de la plantilla y permite:
deseada. |deseada. Guardar.

NA V NA NA

V V \Y \Y

I I I I

NA NA NA NA

\% \% \Y NA

| | NA NA

| NA NA NA

V \Y | |

V \% V |

I I I NA
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