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Resumen

Las Comunidades Virtuales son espacios donde grupos de personas se unen para de forma colaborativa
mostrar sus habilidades y conocimientos. Pueden ser utilizadas por instituciones para apoyar a la
educacién, como es el caso del Sistema de Apoyo a la Municipalizacién en el Ministerio del Poder Popular
para la Educacion Universitaria en Venezuela (SIAMU). El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar
un médulo para la gestion de las Comunidades Virtuales del Portal Educativo mediante el uso de técnicas
y herramientas de trabajo grupal existentes en las redes sociales profesionales, para permitir gestionar las
Comunidades Virtuales de profesores y estudiantes en la educacion superior. Para guiar el desarrollo se
utilizé Rational Undefined Proccess (RUP) como metodologia de desarrollo, como lenguajes HTMLS5,
CSS3 para disefiar el aspecto de los documentos, Javascript y PHP, como sistema de gestion de
contenidos Drupal. Se realizé el andlisis, disefio, implementacion y prueba, obteniéndose los artefactos
generados en cada etapa para guiar el desarrollo del proyecto. Este médulo permite gestionar de una
manera eficiente las Comunidades Virtuales creada por los profesores en el SIAMU. Permitiendo una

mejor comunicacion entre profesores y alumnos, para asi mejorar el proceso de ensefianza.
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Introduccion

Introduccién

En la actualidad el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) ha
evolucionado muchos sectores de la sociedad. La educacion ha sido uno de ellos con la aparicion del
aprendizaje electrénico o e-learning, que segun Francisco José es: “la capacitacién no presencial que, a
través de plataformas tecnoldgicas, posibilita y flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, adecuandolos a las habilidades, necesidades y disponibilidades de cada docente,
ademas de garantizar ambientes de aprendizaje colaborativos mediante el uso de herramientas de
comunicacion sincrona y asincrona, potenciando en suma el proceso de gestion basado en
competencias.” (1). Para el Ing. Jorge A. Mendoza: “el e-Learning es el suministro de programas
educacionales y sistemas de aprendizaje a través de medios electrénicos.” (2). Segun los autores de la
presente investigacion el aprendizaje electronico es la manera en la que se adquiere conocimientos
mediante el uso de las TIC. Es el arte de aprender usando las tecnologias sin necesidad de asistir a los

medios del saber, ya que pudiera hacerse desde la casa, desde la oficina o desde otro sitio.

El e-learning aparece para resolver algunos problemas educativos, como son el aislamiento geografico del
estudiante de los centros del saber y la necesidad de un aprendizaje constante para el perfeccionamiento
individual o laboral. Ahorra grandemente los costos y el desplazamiento, aunque se debera tener acceso a
Internet. (3)

Como una alternativa para el mejoramiento del e-learning aparece el aprendizaje semipresencial (en
inglés blended learning o b-learning); en el que se ve combinada la ensefianza presencial con la
tecnologia no presencial. Algunos de los beneficios que presenta es que se pueden enriquecer de los
abundantes materiales que existen en la red. Al tener encuentros presenciales con los profesores y con
los comparfieros que también pasan el curso, no se pierde la motivacion a realizar las tareas y aprovechar

el tiempo.(4)

En todo proceso de ensefianza y aprendizaje, sea e-learning o b-learning, es necesaria la utilizacion de
algunas herramientas para facilitar la comunicacion entre el profesor y el alumno. Algunas son el correo

electronico, un chat, un tablén de anuncios, un glosario de términos, los foros y cuestionarios en linea. En
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su conjunto todas estas herramientas ayudan a una mejor formaciéon para el estudiante y un mejor flujo en

la comunicacidn entre ambas partes para facilitar la ensefianza.

Todas estas herramientas deben ser colocadas en un espacio para ser consultadas por la comunidad de
alumnos, asi como los documentos, los trabajos a desarrollar y demas artefactos que sean necesarios. A
estos espacios se les conoce como entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje que estan basados en
las TIC y son creados para satisfacer las necesidades de una instituciéon, del docente y del alumno, en la

ensefianza que se esté utilizando. (5)

Para poder llevar a cabo estos programas de formacién es necesario el uso de plataformas o sistemas de
software que van a permitir la comunicacion entre profesores, alumnos y contenidos. Entre las principales
plataformas utilizadas para dicho fin estan las que se utilizan para impartir y dar seguimiento
administrativo a los cursos en linea o LMS (Learning Management Systems) y las que se utilizan para la

gestion de los contenidos digitales o LCMS (Learning Content Management Systems).

Definiendo de una forma mas amplia los LMS es: “Un software basado en un servidor web que provee
modulos para los procesos administrativos y de seguimiento que se requieren para un sistema de
ensefianza, simplificando el control de estas tareas. Los médulos administrativos permiten, por ejemplo,
configurar cursos, matricular alumnos, registrar profesores, asignar cursos a un alumno, llevar informes de
progreso y calificaciones. También facilitan el aprendizaje distribuido y colaborativo a partir de actividades
y contenidos preelaborados, de forma sincrona o asincrona, utilizando los servicios de comunicacion de

Internet como el correo, los foros, las videoconferencias o el chat.” (1)

Sin dejar de profundizar en los LCMS que son: “Un sistema basado en web que es utilizado para crear,
aprobar, publicar, administrar y almacenar recursos educativos y cursos en linea. Los principales usuarios
son los disefiadores instruccionales que utilizan los contenidos para estructurar los cursos, los profesores
qgue utilizan los contenidos para complementar su material de clase e incluso los alumnos en algun

momento pueden acceder a la herramienta para desarrollar sus tareas o completar sus conocimientos.”

(1)

Los espacios virtuales que sirven de soporte al aprendizaje tienden a crear grupos de personas en torno a

objetivos de trabajo e interés comunes, formando asi Redes Sociales y Comunidades Virtuales. Algunos
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ejemplos de las Redes Sociales profesionales mas utilizadas son: LinkedIn', Xing®y Viadeo® y de las

educativas: Edmodo®, redAlumnos®, Gmoss Educa®.

Los espacios virtuales son utilizados en diversas modalidades de ensefianza, en muchas ocasiones estos
entornos son utilizados para apoyar la educacion como es el caso del Sistema de Apoyo a la
Municipalizacion en el Ministerio del Poder Popular para la Educacién Universitaria en Venezuela
(SIAMU).

En el entorno virtual del 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 espacios virtuales donde se desarrollan actualmente las principales actividades de las Comunidades
no poseen herramientas de trabajo en grupo orientadas a este tipo de espacios. Ademas no cuentan con
herramientas para la clasificacion de informacién asi como la recuperacion de la misma desde la dptica de
la alfabetizacion informacional. El disefio cerrado de Moodle para la gestion de cursos, no concuerda con
los espacios que requieren las Comunidades Virtuales, donde sus participantes tengan el control de su
area, asi como una participacion activa en el disefio de la misma y otros temas relacionados con la

divulgacion de informacion y la administracion de los participantes de la Comunidad.

Por todo lo anterior queda como problema a resolver: ¢(Cdmo gestionar las Comunidades Virtuales de

profesores y estudiantes en la educacién superior?
Se define como objeto de estudio: Las redes sociales profesionales.

Teniendo como campo de accion: Gestion de Comunidades Virtuales académicas.

! http://ar.linkedin.com/

2 http://www.xing.com/es

* http://join.viadeo.com/

* http://www.edmodo.com/

> http://eduredes.ning.com/group/redalumnos
® http://www.rededuca.net/
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Objetivo general: Desarrollar un médulo para la gestién de las Comunidades Virtuales del Portal

Educativo mediante el uso de técnicas de trabajo grupal existentes en las redes sociales profesionales.

Objetivos especificos:

3.

Elaborar el marco tedrico conceptual de la investigacion.
Desarrollar los artefactos principales del flujo de analisis, disefio, implementacion y prueba del
moédulo Comunidades Virtuales.

Realizar pruebas a la implementacién del médulo Comunidades Virtuales.

Las tareas a cumplir son:

1
2
3.
4
5

Elaborar un estudio bibliografico para sostener la investigacion.

Elaborar un marco teérico conceptual para elaborar la solucién al problema de la investigacion.
Realizar el modelo de negocio o dominio para el desarrollo del médulo.

Realizar el analisis, disefio e implementacion del médulo Comunidades Virtuales.

Validar la solucion de software propuesta.

Como Hipdétesis de la presente investigacion se plantea: Si se desarrolla un médulo para la gestion de las

Comunidades Virtuales del Portal Educativo mediante el uso de técnicas de trabajo grupal existentes en

las redes sociales profesionales, sera posible gestionar de manera eficiente las Comunidades Virtuales de

profesores y estudiantes en la educacién superior.

Para el desarrollo del presente trabajo se emplean los métodos cientificos:

Analitico-Sintético que permite identificar los conceptos y definiciones mas importantes
relacionadas con las Comunidades Virtuales, para generar luego una propuesta de andlisis y
disefio adecuados a la situacion planteada y las tecnologias estudiadas.

Histérico-Logico que permite realizar un estudio de las Comunidades Virtuales existentes, sus
caracteristicas, ventajas, asi como su evolucién.

Modelacion, el cual posibilita el esbozo de los diferentes diagramas y modelos del proceso de
andlisis y disefio de la aplicacion.

Observacion para detallar el comportamiento de las Comunidades Virtuales.



Introduccion

Estructura capitular:

Capitulo 1: Se describe el marco teorico de la investigacion. Se hace un analisis del estado del arte y
evolucion de las Comunidades Virtuales en el mundo actual. Se enuncian los principales conceptos
relacionados con el objeto de estudio. Se estudian las herramientas, técnicas y tecnologias que se van a

utilizar.

Capitulo 2: Se caracteriza el sistema. Se exponen los principales requisitos funcionales y no funcionales
detectados. Se obtiene como artefactos fundamentales los casos de uso arquitectbnicamente

significativos y sus descripciones.

Capitulo 3: Se realiza el andlisis y disefio de la aplicacion. Se exponen ademas, los artefactos generados

durante la realizacion de este flujo de trabajo.

Capitulo 4: Implementacién y pruebas. Se describen los casos de pruebas. Se selecciona el método y la

técnica de prueba que se va a utilizar y resultados de las pruebas.



Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Introduccién

En este capitulo se muestra un estudio realizado a los Portales Educativos y las Comunidades Virtuales,
gue permitié6 sentar las bases para desarrollar el modulo que se desea implementar. Se estudia la
metodologia de desarrollo, el lenguaje de programacién y las herramientas a utilizar mas adecuadas para

una aplicacion informética de este tipo.
1.2. Portales Educativos

Una primera definicion de portal es: “que un portal es un punto de entrada a Internet donde se organizan
contenidos, ayudando al usuario y concentrando servicios y productos, de forma que le permitan a este
hacer cuanto necesite hacer en Internet a diario, 0 al menos que pueda encontrar alli todo cuanto utiliza

cotidianamente, sin necesidad de salir de dicho sitio”. (6)

“Los portales educativos son espacios web que ofrecen multiples servicios a los miembros de la
comunidad educativa (profesores, alumnos, gestores de centros y familias), tales como: informacion,
instrumentos para la busqueda de datos, recursos didacticos, herramientas para la comunicacion

interpersonal, formacién, asesoramiento, entretenimiento, etc.”. (6)

En el presente trabajo se define como portal educativo un sitio web creado con fines educativos, para
ayudar en la retroalimentacion de conocimientos a la comunidad para la que haya sido creada. Estos
gestionan Comunidades Virtuales de usuarios que tienen acceso a una serie de recursos y servicios que

son de su interés, los cuales pueden ser: noticias, documentos, foros, aplicaciones, entre otros.
Entre las ventajas de los portales educativos estan:

¢ Proporcionan informacién de todo tipo a los profesores, estudiantes.
¢ Constituyen instrumentos de blsqueda en Internet.

e Proporcionan recursos didacticos de todo tipo y utilizables directamente de Internet.
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e Contribuyen a la formacién y asesoramiento del profesorado sobre diversos temas.
e Abren canales de comunicacion (chat, foro) entre estudiantes, profesores, instituciones y empresas
de todo el mundo, contribuyendo a la creacién de grupos virtuales de trabajo con objetivos afines.

e Pueden ser formadas Comunidades Virtuales
1.2.1. Clasificacién de los Portales Educativos

Los portales educativos pueden clasificarse en diferentes tipos, en el presente trabajo se hace uso de una
clasificacion centrada en la naturaleza de dichos portales. Los mismos se clasifican en Informativos y

Formativos.

Los Informativos son aquellos que fueron creados para ofrecer informacion o datos en concreto. Dentro de
ellos podemos encontrar los Institucionales o de grupos educativos y los de recursos educativos. Los
institucionales son sitios web de una institucién, grupo, asociacion o empresa relacionada con la
educacién. Los segundos proporcionan al usuario datos e informaciones en forma de enlaces,

documentos, recursos, software.

Los formativos “son aquellos que ofrecen un entorno o escenario virtual restringido, normalmente con
contrasefia, para el desarrollo de alguna actividad de ensefianza. Suelen ser sitios web dedicados a la
teleformacion o educacion a distancia empleando los recursos de Internet” (7). Dentro de ellos podemos
encontrar los de entornos de teleformacion o intranets educativas y los de Material didactico. Los primeros
son plataformas educativas, mientras que los segundos son sitios de naturaleza didactica, ya que son
disefiados y desarrollados especificamente para ser utilizados en un proceso de enseflanza-aprendizaje y

suelen estar realizados por profesores. (7)

Por las clasificaciones mencionadas el portal a desarrollar es de tipo formativo con entornos de

teleformacion o intranet educativas, por ser una plataforma educativa.
1.2.2. Componentes de los Portales Educativos
Los portales educativos en su estructura mas comuan estan compuestos por:

e Noticias o0 novedades.

e FAQ’s o preguntas frecuentes.
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e Agenda de eventos.

e Guias de recursos seleccionados: libros, webs, tesis.
e Asesoria: didactica, informética, legal.
e Oposiciones/bolsa de empleo.

e Recortes de prensa.

¢ Monografias.

¢ Normativas o legislaciones

e Convocatorias

e Ayudas

e Estadisticas educativas

e Publicaciones.

e Otros componentes.
1.3. Redes Sociales

Las TIC y el fenbmeno del Internet cada dia tienen un mayor crecimiento y mas aceptacién por las
personas en el mundo actual, lo mismo ocurre con el fendmeno de las redes sociales. Estas estructuras
demuestran ser potentes e innovadoras para trabajo en la red, pueden llegar a convertirse en

comunidades de aprendizaje o en redes de conocimiento.

Las Redes Sociales son un espacio virtual donde intervienen usuarios, grupos, organizaciones o
comunidades, vinculados por una relacion o un conjunto de relaciones sociales, como pueden ser

intercambiar puntos de vista, realizar entrevistas de trabajo, conferencias, buscar empleos.

Los sistemas de redes sociales pueden ser servicios de la web 2.0 con caracteristicas de redes sociales o
sistemas cuyo Unico fin es ser una red social. Estos Ultimos son servicios centrados en la relacién entre
personas, estos pueden ser software para instalar como Elgg, StatusNet, OpenAtrium, BuddyPres, entre
otros. Dentro de los sitios web existen dos modalidades: redes verticales y redes horizontales. Las redes

verticales son redes sociales creadas por los usuarios como Spruz’, Grup.ps®, para nifios estan Edmodo®.

” http://www.spruz.com/
® http://grou.ps/home
? http://www.edmodo.com/
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Las horizontales son redes ya existentes a las que se incorporan los usuarios; tenemos dirigidos a nifios,

su familia, j6venes y adultos. Ejemplos de jévenes y adultos: Badoo®®, Gnoss'!, Facebook™. (8)

El primer sitio de redes sociales reconocible fue puesto en marcha en 1997. SixDegrees.com permitia a

los usuarios crear perfiles, tener lista de sus amigos y, a partir de 1998, navegar por las listas de los

amigos. Estas caracteristicas de cierta forma existian antes de SixDegrees, algunos permitian crear

perfiles como los sitios de citas, otros listaban comparfieros, afiliaran, permitian navegar por la red.

SixDegrees fue la primera en combinar todas estas caracteristicas. (9)

La educacién y sus avances no pueden permanecer ajenos a este fendmeno social que se esti

produciendo. Es por lo que son creadas las redes sociales educativas, que ayudaran a formar a las

personas en su preparacion personal, mientras aprenden sobre un tema que les sea de interés personal o

laboral. Se utilizan de forma rapida, en el momento que se necesita.

1.3.1. Ventajas de las Redes Sociales Educativas

Crean una dimension nueva de socializacién; posibilitan la visualizacion de los contenidos desde la
pluralidad y con la herramienta apropiada pueden crear comunidad.

Proporcionan la base para pensar en una formidable herramienta para la educacién inclusiva.

En centros de primaria y secundaria se estan usando como un espacio de encuentro entre los
distintos actores del proceso de ensefianza-aprendizaje. Permiten recrear grupos de trabajo y de
actividades socializadoras a través de padres, profesores y estudiantes, aunque el uso suele ser
de caréacter comunicativo.

Sirven de enlace con las empresas que ofrecen empleo, sitios como Xing y LinkedIn.

Como identidad y personalidad en un campus, ofrecen a los estudiantes un espacio seguro y
practico para crear vinculos con otros miembros de la comunidad.

Los sistemas de redes sociales se estan utilizando en la organizacion de congresos, seminarios,

talleres, de modo que los asistentes pueden ir conociéndose y plantear cuestiones de interés para

% http://www.badoo.com
" http://www.gnoss.com
 http://www.facebook.com



Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

los organizadores, ponentes y conferenciantes. Ampliando las bases de evento y expandiendo el
mismo.
e Pueden servir en las organizaciones educativas como herramienta para reducir brechas de

conocimiento y tecnoldgicas. (10)
1.3.2. Red Social LinkedIn

La red social LinkedIn fue fundada en diciembre de 2002 y lanzada en mayo de 2003 por Reid Hoffman,
Allen Blue, Konstantin Guericke, Eric Ly y Jean-Luc Vaillant. Los usuarios registrados pueden mantener
una lista con informacién de contactos de las personas con quienes tienen algun nivel de relacion, llamado

conexion, a la misma pueden invitar a otros usuarios a que formen parte de esta estén o no registrados.

La red permite subir curriculos o disefiar el perfil, dejando subir una foto que ayuda a contactar con
personas conocidas, se muestran las experiencias de trabajo y habilidades profesionales. Se pueden
encontrar puestos de trabajo y oportunidades de negocio por contactos de la misma red. Se siguen
diferentes empresas y se reciben notificaciones acerca de las posibles fusiones y ofertas disponibles. Los

usuarios pueden guardar trabajos que les gustaria solicitar.
1.3.3. OpenScholar

Un cambio de paradigma en cémo crear sitios académicos es OpenScholar'®, permite crear sitios web en
cuestiones de segundos. Es distribuido de forma gratuita y como una solucion de cédigo abierto,
empaquetado como un perfil de instalacion de Drupal 6. Ha sido desarrollado por el Institute for
Quantitative Social Science de la Universidad de Harvard. Las principales funcionalidades que integra es
la creacion de paginas personales, blog, calendarios de actividades, programas académicos, recursos e
informacion bibliografica. Cuando es utilizado para la creacién de espacios destinados a los estudiantes
permite a los profesores tener administracion de los usuarios y de los contenidos publicados. Presenta

una interfaz de usuario facil y amigable.

1.4. Comunidades Virtuales

 http://openscholar.harvard.edu/

10
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Las Comunidades Virtuales (CV) son formadas cuando un grupo de personas se unen en un entorno
digital de forma colaborativa para mostrar sus habilidades y conocimientos y poder compartir, consultar y
construir nuevas experiencias. En estas pueden ser colocadas tareas, documentos, informaciones y

conocimientos teniendo en cuenta las necesidades de los miembros de la misma.

Con el desarrollo de las TIC las CV han cambiado nuestras nociones de cémo acceder y utilizar los
documentos. Las comunidades son el espacio donde se podra acumular y procesar todos los contenidos,
permitiendo dejar registrada las experiencias de un curso, asignatura o tarea especifica. Estas crean la

oportunidad de desarrollar una ensefianza abierta, participativa y democrética.

Howard Rheingold** define la CV como “la agregacién social que emerge de la Red cuando suficiente
gente desarrolla discusiones publicas los suficientemente largas, con suficiente sentimiento humano,

formando redes de relaciones personales en el ciberespacio”. (11)

Por los autores una CV es un grupo de personas teniendo intereses en comun, compartiendo sus criterios

y ampliando su comunicacion a través del uso de un espacio virtual en la red.
Se consideran cuatro grandes grupos en los que son divididas las CV, estos son:

a) El modo de asignacion de los miembros. Asi se puede encontrar:
e Comunidades de asignacion libre por parte de los miembros.
e Comunidades de asignacion voluntaria.

e Comunidades de asignacion obligatoria.

b) La funcién primaria que se adjudica a la comunidad:
e Distribucion. Cuando la principal funcion de la comunidad radica en la distribucion de
informacién, mensajes, materiales y documentos entre los miembros.
e Compartir. Se trata de comunidades donde prima el intercambio de experiencias y recursos.
e Creacion. Cuando se generan procesos de trabajo colaborativo con el objeto de lograr

materiales, documentos, proyectos compartidos.

" Howard Rheingold, nacido el 7 de julio de 1947, es un critico y ensayista estadounidense. Esta especializado en
las implicaciones culturales, sociales y politicas de las nuevas tecnologias de la informacién, como internety
la telefonia mévil.

11
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c) La Gestion de las comunidades. En este caso se pueden clasificar en:

Abiertas. Cuando el acceso (independientemente de la asignacion) es abierto y los recursos
de la comunidad estan a disposicién tanto de los miembros como de personas ajenas a la
comunidad.

Cerradas. Cuando existe algun procedimiento que impide a las personas ajenas a la
comunidad el acceso, de tal forma que los recursos materiales, producciones, historicos,

solo son accesibles para los miembros de la comunidad.

d) El objeto de la comunidad. En la linea de la clasificacién descrita anteriormente, las Comunidades

Virtuales de aprendizaje podemos clasificarlas en funcion del objeto que persiguen, en:

Comunidades de aprendizaje propiamente dichas, cuando han sido creadas para que el
grupo humano que se incorpora a la comunidad desarrolle procesos de aprendizaje en
programas disefiados al efecto.

Comunidades de practica, ya definidos anteriormente.

Comunidades de investigacion, cuando se trata de comunidades que desarrollen
actividades de aprendizaje, el objeto principal es poner en marcha proyectos de
investigacion conjunta de acuerdo con la filosofia del trabajo cooperativo a través de redes.
Comunidades de innovacion. Similares a las anteriores que buscan compartir, intercambiar

y generar procesos de innovacion en distintos campos. (12)

1.5. Metodologias, Lenguajes y Herramientas de desarrollo

1.5.1. Lenguaje de Modelado

Un modelo es una simplificacion de la realidad, donde se captura lo esencial, proporcionando los planos
de un sistema y puede ser mas o menos detallado, en funcién de los elementos que sean relevantes en
cada momento. El lenguaje de modelado UML por sus siglas es un estandar del Grupo de Gestion de
Objetos (OMG), disefiado para visualizar, especificar, construir y documentar software. En la construccién
de software es esencial para comunicar la estructura de un sistema complejo, especificar el

comportamiento deseado del sistema, comprender mejor lo se estd construyendo y descubrir

12
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oportunidades de simplificacion y reutilizaciéon. UML estandariza nueve tipos de diagramas: de clases, de
objetos, de secuencia, de comunicacién, de casos de uso, de estados, de actividades, de componentes y
de despliegue. La version a utilizar en el desarrollo del trabajo sera la UML 2.x por ser la Ultima lanzada en

los momentos de la investigacion. (13)

1.5.2. Metodologias de Desarrollo

La metodologia de desarrollo que se utiliza es el Proceso Unificado de Racional (por sus siglas en inglés
Rational Undefined Proccess (RUP)) que junto con el UML va a permitir realizar el andlisis, disefio,

implementacion y documentacion del software.

Se utilizara RUP, ya que se esta realizando la implementacion de un médulo que sera integrado a un

proyecto que desde sus inicios ya utilizaba esta metodologia.

Como caracteristicas fundamentales presentan que es dirigido por casos de uso, centrado en la
arquitectura, iterativo e incremental. RUP se divide en cuatro fases: Inicio, Elaboracién, Construccion,
Transicion. En la fase de Inicio se hace una descripcién del producto final y se presenta el andlisis del
negocio para el producto. En la fase de Elaboracion, se detallan todo los casos de uso y se disefia la
arquitectura del sistema. En la fase de Construccién se crea el producto. En la fase de Transicion el
producto se convierte en version beta y un grupo de usuarios con experiencia prueban el producto e
informan de las deficiencias y fallas. Dentro de estas fases se definen algunas actividades o flujos de
trabajo que son: modelado del negocio, andlisis de requisitos, andlisis y disefio, implementacion, test,

distribucion, gestién de configuracién y cambios, gestion de proyecto y gestién de entorno. (14)
1.5.3. Herramienta CASE

La herramienta CASE a utilizar es Visual Paradigm for UML por ser una herramienta CASE que soporta el
ciclo de vida completo del desarrollo de software: Analisis, Disefio, Implementacion y Pruebas. Se pueden
construir diagramas, codigo inverso, generar cddigo desde diagramas, generar documentacion y generar
artefactos a todos los roles de un proyecto y permite crear las aplicaciones con calidad y a un menor
costo. Los artefactos pueden ser exportados como archivos XML u otros formatos (jpg, png, pdf, EMS,

SVG). Es un software libre y multiplataforma.

13
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1.5.4. Extensible Hypertext Markup Language (XHTML)

XHTML (siglas en inglés) al espafiol se traduce en Lenguaje Extensible de Marcado de Hipertexto. Es casi
idéntico al HTML 4.01 pero una versibn mas estricta y limpia. Es HTML redisefiado como XML. Es

compatible con todos los principales navegadores.
1.5.5. Hypertext Markup Language (HTML)

HTML (siglas en inglés) es traducido al espafiol en Lenguaje de Marcado de Hipertexto, lenguaje con el
gue son definidas las paginas web. Son un conjunto de etiquetas que definen el texto y otros elementos
gue componen la pagina como pueden ser tablas y formularios. HTML permite c6digos de lenguajes de
programacién para aumentar sus funcionalidades. Es el estandar usado en el World Wide Web™. Todas
las versiones de HTML proveen tres caracteristicas fundamentales: estructura, estilo y funcionalidad, pero
HTML 5 es considerado el producto de la combinacion de HTML, CSS y Javascript. Estas tecnologias son
dependientes y actian como una sola organizada bajo la especificacion de HTML 5. Introduce etiquetas
nuevas. Entre las principales ventajas que brinda es que las paginas estan mas comprensibles y mejor
estructuradas, permite la reproduccion de video sin instalaciones adicionales y geolocalizacion, que va a

permitir conocer la localizacién del usuario que accede al sitio. (15)

1.5.6. Cascading Style Sheets (CSS)

CSS es un lenguaje de hojas de estilos, utilizado para disefar el aspecto de los documentos electrénicos
definidos principalmente con HTML. CSS permite separar los contenidos del aspecto que se quiere que
tome la pagina. Esto ayuda a una mejor organizacion y el trabajo final queda con mayor calidad. Hasta el
momento existen tres versiones de CSS, CSS1, CSS2, CSS3, siendo esta Ultima la mas reciente, cada
version incluye todas las funcionalidades de la anterior. Entre las novedades que brinda CSS3 se
encuentra que a los bordes se les puede insertar imagenes, redondearlos y crearles sombras. En los
fondos se puede definir la posicién de la imagen con respecto al borde, asi como ponerle varias imagenes
de fondo a un mismo elemento. Se incluyen los colores RGBA Y HSLA. En el texto se puede aplicar
sombras y efectos, las palabras que son demasiadas largas y no caben enteras por la anchura de una

caja se pueden romper, trabaja con cualquier tipo de fuente. Hace degradados de colores en un gradiente

' Sistema de distribucién de informacion basado en hipertexto o hipermedios enlazados y accesibles a través de Internet.
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lineal, lineales con multiples repeticiones, radial, radiales con repeticiones. Algo esperado e insertado en
CSS3 son las creaciones de multiples columnas de textos y animaciones CSS3. En el sonido, se puede

agregar sonidos de fondo o efectos de transicidon que se activarian mediante eventos. (15)
1.5.7. Javascript (JScript)

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, no es necesario compilar los programas para
ejecutarlos y es orientado a objeto. Se utiliza principalmente para crear paginas web dinamicas. Las
aplicaciones Ajax'® son programadas con JavaScript. Las versiones de navegadores mas modernas

incluyen soporte de JavaScript, como son Firefox, Opera, Safari, Konqueror. (15)
1.5.8. JQuery

Es una libreria web, gratuita y creada para simplificar la creacién de sitios web modernos y ayudar en su
mejora. Facilita la selecciéon de elementos HTML, la creacion de animaciones y efectos, y controla eventos
y ayuda a implementar Ajax en las aplicaciones. Tiene la ventaja de proveer soporte para viejos
navegadores. Puede ser utilizado junto con HTML 5. JQuery ofrece un cddigo abierto, compatible con los

estandares para la creacion de aplicaciones complejas de JavaScript. (15)
1.5.9. Procesador de hipertexto (PHP)

PHP es un lenguaje de programacién multiplataforma, orientado al desarrollo de aplicaciones web
dindmicas. Tiene una gran capacidad para expandirse utilizando todos sus maddulos. Dispone de una
conexion propia a todos los sistemas de gestién de bases de datos entre ellos PostgreSQL. Por ser libre
se dispone de acceso pleno al codigo fuente, ademas de ser gratuita su distribucién. La dltima version
liberada de php5 es la 5.4, algunas de las caracteristicas que integra es soporte para traits (mecanismo de
reutilizacion de codigo en lenguajes de herencia simple), aflade sintaxis corta de array, los cierres ahora

soportan $this y también se ha afadido el formato de nimero binario.
1.5.10. Lenguaje Extensible de Marcado (XML)

XML por sus siglas en inglés de eXtensible Markup Language, es un lenguaje de marcas desarrollado por

el World Wide Web Consortium (W3C). XML permite dar soporte a bases de datos. Se propone como un

'® Asynchronous JavaScript And XML
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estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en
bases de datos, editores de texto, hojas de célculo. Permite la compatibilidad entre sistemas para
compartir la informacién de una manera segura, fiable y facil. Las etiquetas XML y su estructura no estan

restringidas.

1.5.11. Sistema de gestion de bases de datos

PostgreSQL es un gestor de base de datos potente y de cddigo abierto. Cuenta con mas de quince afios
de desarrollo activo y una arquitectura probada que se ha ganado una sélida reputacion de fiabilidad,
integridad de datos y la correccion. Funciona en los principales sistemas operativos, incluyendo Linux,
UNIX (BSD, Mac OS X, Solaris, Tru64) y Windows. Es totalmente compatible con ACID, tiene soporte
completo para claves foraneas, uniones, vistas, disparadores y procedimientos almacenados. Esto incluye
la mayor parte de SQL. También soporta almacenamiento de objetos binarios grandes, como imégenes,
sonidos o video. Cuenta con interfaces nativas de programacion para C / C + +, Java, .NET, Perl, Python,

Ruby, Tcl, ODBC, entre otros, y la documentacion excepcional.

PostgreSQL cuenta con caracteristicas avanzadas como Control de Concurrencia Multi-Version (MVCC),
punto en el tiempo de recuperacion, tablespaces, replicacién asincrénica, transacciones anidadas (puntos
de retorno), en linea / backups, un planificador de consultas sofisticadas / optimizador, y escribir adelante
el registro para la tolerancia a fallos. Es compatible con conjuntos de caracteres internacionales,
codificaciones de caracteres multibyte, Unicode, y es consciente de la configuracion regional de clasificar,
mayusculas y minasculas, y el formato. Es altamente escalable tanto en la enorme cantidad de datos que
puede manejar y en el nimero de usuarios simultdneos que puede acomodar. Cumple con muchas

caracteristicas y normas.

Tiene soporte completo para subconsultas (incluyendo subconsultas en la clausula FROM), lectura
confirmada y los niveles de aislamiento de transacciones. Y mientras que PostgreSQL tiene un catalogo
del sistema completamente relacional que se sostiene por varios esquemas de base de datos, su catalogo

es también accesible a través del Esquema de informacion, tal como se define en el estandar SQL.

PostgreSQL soporta indices compuestos, Unicos, parciales y funcionales que puede utilizar cualquiera de

sus B-tree, R-tree, hash, o métodos GiST almacenamiento. (16)
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1.5.12. Servidor web

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de cddigo abierto. Es potente, flexible y compatible
con plataformas Unix (BSD, GNU/Linux), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el
protocolo HTTP/1.1. Es altamente configurable y extensible con moddulos de terceros y se puede

personalizar escribiendo "médulos” usando el médulo Apache API.

Proporciona el codigo fuente completo y se distribuye con una licencia sin restricciones; es compatible con
multiples sistemas operativos como son Windows 2000, Netware 5.x o superior, OS / 2, y la mayoria de

las versiones de Unix, asi como varios otras que estan en constante desarrollo.
Apache HTTP Server implementa muchas caracteristicas de uso frecuente, tales como:

e Permite configurar facilmente las paginas protegidas con contrasefia con un enorme numero de
usuarios autorizados, sin empantanamiento del servidor.

¢ Respuestas personalizadas a los errores y problemas.

e Permite configurar los archivos o scripts CGI, incluso que sean devueltos por el servidor en
respuesta a los errores y problemas, por ejemplo, configurar una secuencia de comandos para
interceptar 500 errores de servidor y realizar un diagnéstico on-the-fly tanto para los usuarios como
para usted mismo.

e URL ilimitado flexibles de reescritura. Apache no tiene ningun limite en el nidmero de alias y
redirecciones que puede ser declarada en los archivos de configuracion. Ademas, un motor
potente de reescritura puede ser utilizado para resolver la mayoria de los problemas de
manipulacién de URL.

e Negociacion de contenido; es decir, la capacidad de servir a los clientes de forma automética de
diversa complejidad y nivel de cumplimiento de HTML, con los documentos que ofrecen la mejor

representacion de la informacién que el cliente es capaz de aceptar. (17)

1.5.13. Sistema de gestion de contenidos. Drupal

Drupal es un sistema de gestién de contenidos (Content Management System en inglés, abreviado CMS)
modular y muy configurable. Es un programa de cddigo abierto, con licencia GNU/GPL, escrito en PHP,

desarrollado y mantenido por una activa comunidad de usuarios. Destaca por la calidad de su cédigo y de
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las paginas generadas, el respeto de los estandares de la web, y un énfasis especial en la usabilidad y
consistencia de todo el sistema. Drupal incorpora en su nucleo las funcionalidades basicas, las
funcionalidades adicionales se obtienen por la gran cantidad de mddulos adicionales disponibles, que
hace que sea adecuado para realizar diferentes tipos de sitio web, portales de Internet, sitios personales,
web departamentales o corporativos, sitios de comercio electrénico, directorios de recursos, periédicos en

linea, redes sociales, y virtualmente cualquier otro tipo de sitio web.

Drupal esta disefiado para ser personalizado, pero la personalizacion se realiza reemplazando el nicleo o
mediante la adicién de modulos, no mediante la modificacion del cédigo en el ndcleo. El disefio de Drupal

permitié separar con éxito la gestion de contenidos de la presentacién de contenidos. (18)

1.5.13.1. Tecnologia de Pila

Los objetivos de disefio de Drupal incluyen tanto ser capaces de funcionar bien, con cuentas de
alojamiento web barato, como ser capaces de escalar hasta grandes sitios distribuidos. El primer objetivo
consiste en utilizar al maximo tecnologia popular, y el segundo significa la codificacion cuidadosa y

estricta. La tecnologia de pila de Drupal se ilustra en la Figura 1.

PHP
Language
Database Abstraction Layer
Database MySQL / PostgreSQL / SQLite / ...
Web Server Apache / lighttpd /IS |
Operating System Linux / BSD / Mac OSX / Windows / Solaris /

Figura 1 Tecnologia de pila de Drupal tomado del libro Pro Drupal 7 Development: Third Edition.

El sistema operativo esté en un nivel tan bajo en la pila que Drupal no le presta mucha atencion para su

ejecucion, Drupal se puede ejecutar correctamente en cualquier sistema operativo que soporte PHP.

El servidor web mas utilizado con Drupal es Apache, aunque otros servidores web (incluyendo Microsoft

[IS) pueden ser utilizados. Debido a la larga historia de Drupal con Apache, Drupal incluye los archivos
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.htaccess que aseguran su instalacion, ademas utiliza el componente mod_rewrite de Apache para crear
URLs limpias; es decir, desprovistas de los signos de interrogacién (?), simbolos de unién (&) u otros
caracteres extrafios; esto permite que sean indexadas por los buscadores con mayor facilidad al mismo
tiempo que son mas faciles de recordar y entender para el usuario de la web. Las URLs limpias son
importantes al migrar desde otro sistema de gestion de contenidos o de archivos estaticos, las URL de los
contenidos no es necesario cambiarlas, y las URLs que no cambian son frescas, de acuerdo con Tim
Berners-Lee (http://www.w3.org/Provider/Style/URI). Las URLs limpias estan disponibles en otros

servidores web mediante el uso de las capacidades de la reescritura de URL del servidor web.

La interfaz de base de datos proporciona una APl basada en PHP Data Objects (PDO) y permite que
Drupal soporte a cualquier base de datos que soporte PHP. Entre las bases de datos mas populares se

incluyen MySQL y PostgreSQL. A partir de la version Drupal 7, SQLite es compatible.

Drupal esta escrito en PHP. Todo el nucleo de Drupal se adhiere a estrictos codigos de estandares de
codificacién (http://drupal.org/nodes/318) y se somete a examen a fondo en el proceso de cédigo abierto.
Para Drupal, la curva de aprendizaje de PHP es facil, lo que significa que hay una baja barrera de entrada
para los contribuyentes que estan acabados de empezar, y el proceso de revision asegura que esta
facilidad de acceso viene sin sacrificar la calidad en el producto final. Para Drupal 7, la version de PHP

que se requiere es 5,2. (18)

1.5.13.2. Nlcleo

Un ligero framework constituye el nicleo de Drupal. ElI ndcleo es responsable de proporcionar la
funcionalidad basica que se utiliza para que sea compatible con otras partes del sistema.

El ntcleo incluye un codigo que le permite al sistema (Drupal) arrancar cuando se recibe una solicitud, una
biblioteca de funciones comunes de uso frecuente con Drupal y médulos que proporcionan una
funcionalidad basica como la gestién de usuarios, la taxonomia y de plantillas, como se muestra en la
Figura 2.

El nucleo también incluye los bloques funcionales béasicos de construccion para la mayoria de sitios web,

incluyendo la agregacion de RSS, blogs, encuestas y foros. (18)
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Figura 2 Una vision general del nticleo de Drupal tomado del libro Pro Drupal 7 Development: Third Edition.

1.5.13.3. M6dulos

Los mddulos en Drupal son un conjunto de ficheros que permiten afiadir funcionalidades que no estan
incluidas en el nucleo y que contienen funciones escritas en PHP. Estas funciones actian como hooks
(funciones gancho), que son llamadas por Drupal durante sus procesos habituales de gestion de
contenido y construccion de paginas web. De esta forma los modulos tienen la posibilidad de modificar y
adaptar la informacion a visualizar en las paginas web antes de que se mande definitivamente al
navegador. Todas estas llamadas que realiza Drupal a los modulos posibilitan que el sistema sea
altamente flexible, logrando que se pueda modificar practicamente el funcionamiento entero del sistema
sin tener que alterar en ningun momento el nucleo del mismo. De hecho, muchas de las caracteristicas
béasicas de Drupal, como puede ser la posibilidad de organizar el contenido en categorias, son tratadas en
la practica como modulos. Actualmente existe un nimero realmente grande de mddulos disponibles, de

tematica diversa y de gran calidad. (18)
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Figura 3 Activar de Médulos adicionales le das mas funcionalidades tomado del libro Pro Drupal 7
Development: Third Edition.

1.6. Conclusiones parciales

En el presente capitulo se llevd a cabo un estudio sobre los portales educativos, concluyéndose que estos
son de gran impacto en los ambientes tecnolégicos usados para la enseflanza y aprendizaje. De los
mismos se vieron sus clasificaciones y componentes. Se estudiaron las redes sociales y las Comunidades
Virtuales. Dentro de estas se analizaron las profesionales y las educativas teniendo como conclusién el
gran impacto que tiene el disefio e informatizacion de las mismas en los centros de altos estudios.
Ademas, como conclusién de la investigacion realizada en este capitulo, se determiné la base tecnoldgica

para el desarrollo de la investigacion.
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CAPITULO 2. PROPUESTA DE SOLUCION
2.1. Introduccién

El presente capitulo posee como objetivo principal la descripcion de las caracteristicas del médulo de
Comunidades Virtuales. Se realiz6 una amplia clasificacion de los requerimientos funcionales y no
funcionales. Se define el modelo de dominio, actores y casos de usos del sistema. Se generan todos los
artefactos involucrados en el proceso de desarrollo, permitiendo sentar las bases para una

implementacion correcta de la aplicacion.
2.2. Descripcion del médulo Comunidades Virtuales

En este médulo se gestionan y se tratan todas las actividades relativas a las Comunidades Virtuales. En la
administracion se pueden listar las comunidades con el fin de gestionarlas, apoyandose en filtros para
reducir el nUmero de resultados. También se le editan todos los atributos a las comunidades, asi como la
gestion de los roles, especificando los administradores de la comunidad o rol de usuario que administrara
una comunidad virtual y los usuarios que conformaran la membrecia. Las comunidades tienen dos modos
para ingresar nuevos miembros; la primera permite que el usuario registrado entre a formar parte de la
comunidad sin necesitar aprobacion de ninguno de sus administradores de la comunidad, y la segunda es

mediante una solicitud que el administrador de la comunidad debe aprobar.

El muro de la comunidad es el espacio principal donde los miembros consultaran las actividades y crearan
otras. Las actividades pueden ser un tema de debate para retroalimentarse de los comentarios del resto
de la comunidad. Otra actividad son los sondeos 0 encuestas, que consisten en difundir un tema con
posibles respuestas, con el fin de ayudar al autor a validar una propuesta o tomar una decision. Las
promociones son una oportunidad para dar a conocer informacion que puede ser de interés para la
comunidad. La actividad mas importante que se crea en el muro es el recurso educativo descrito con
metadatos; es bueno que se aclare que todos los usuarios miembros no tienen permiso para importar
recursos. Estos son materiales digitales que se ponen a disposicion del resto de los miembros, quienes

ademas pueden mediante comentarios, opinar acerca del mismo.

2.3. Bases de desarrollo
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Para el desarrollo del sistema se usé como CMS Drupal, fueron utilizados diferentes médulos contribuidos,

algunos de los cuales se explican a continuacion y médulos implementados por no permitir los médulos

contribuidos realizar todas las funcionalidades del proyecto.

Médulos contribuidos:

Organic groups: Se utiliza para la creacion de las Comunidades Virtuales, ya que permite a los
usuarios crear y administrar "grupos". Cada grupo puede tener suscriptores, y contenidos
asociados a ese grupo, ademas mantiene una pagina de grupo en el que los abonados se
comunican entre si. Esto lo hacen mediante la publicacion de los tipos de contenidos habituales,
cuando se fusiona con el médulo "Organic groups_extras(og_extras)" muestra un bloque en la
pagina principal del grupo que facilita la creacion de estos contenidos y a su vez asociarlos al
grupo, ademas de poseer bloques que también proporcionan informacion resumida sobre el grupo.
Organic groups también se puede fusionar con el médulo "Organic groups_theme(og_theme)" el

cual se utiliza para seleccionar un tema especifico del sitio en cada grupo o comunidad virtual.

Entityreference: Proporciona un tipo de campo que se puede hacer referencia a las entidades
arbitrarias, y al fusionarlo con el mddulo "Entityreference prepopulate”. Permite rellenar
previamente un campo de referencia de la entidad a través de URL, estos se usan mayormente
para asociar las promociones, sondeos, recursos educativos y debates a un grupo o comunidad

virtual.

Date: Se utiliza para proporcionar un campo de tipo fecha/tiempo el cual se utiliza para poner fecha

de inicio y de fin a los sondeos.

Views: El médulo Views es quizas el complemento mas Util y potente para construir paginas
dindmicas (llamadas vistas) alimentadas con los contenidos del sitio. Ademas, se complementa a
la perfeccién con las entidades y campaos, con lo que se amplian las posibilidades de presentacion
de contenidos dinamicos. Se utiliza para la presentacion de las Comunidades Virtuales, las
promociones, los debates y los recursos educativos, listar las Comunidades Virtuales y demas

contenidos.
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e Webform: El médulo Webform permite crear formularios en Drupal de una forma rapida y
relativamente sencilla. Webform permite crear formularios de solicitud de informacion o contacto,

encuestas, cuestionarios de evaluacién. Se utiliza para la creacion de los sondeos.
Médulos implementados:

e Comunidad Virtual (c_virtual): Se utiliza para dar finalizacién a los sondeos, para modificar los
campos en la vista que lista todas las Comunidades Virtuales, deshabilitar las Comunidades

Virtuales y para mantener los temas seleccionados en cada grupo o comunidad virtual.

e Webform_graficar: Se utiliza como complemento del médulo Webform para mostrar el andlisis de

los resultados en un gréafico de barra.
2.4. Modelo de Dominio

Un modelo del dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Estos
objetos o clases representan los eventos que suceden en el entorno en el que trabaja el sistema. Al
realizar el modelo de dominio se logrard la comprensién del problema que el sistema resuelve en su
contexto.

2.4.1. Clases del Modelo de Dominio

Usuario: Persona que interactla con la Comunidad Virtual.

Administrador: Usuario que posee todos los privilegios en el sistema.

Miembro: Usuario que interactda por la Comunidad Virtual.

Administrador de la Comunidad Virtual: Miembro que gestiona la Comunidad Virtual creada.
Comunidad Virtual: Grupo de personas que realizan actividades afines de una tematica.

Sondeo: Encuesta que es lanzada por un miembro de la Comunidad Virtual a los restantes miembros.
Recurso Educativo: Tipo de contenido que un miembro pone a disposicion de la Comunidad Virtual.

Promocion: Tipo de contenido para promocionar alguin tipo de evento.
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Comentario: Mensaje emitido por un usuario del sistema a los contenidos de la Comunidad Virtual.

Usuario

Comunidad Virtual
es
- esun /
tiene tiene tiene
Administrador tiene tiene
Miembro tiene \/
tiene Sondeo Recurso
Educativo
tiene
es un
tiene
Administrador de la CV

Comentario

Figura 4 Modelo de Dominio

2.5. Especificacion de requisitos

El objetivo fundamental del levantamiento de requisitos es guiar el desarrollo del trabajo hacia su mejor
funcionamiento. Aqui se describen las capacidades que el sistema debe cumplir, de forma que ayude a su

mejor desemperio, ya que se tendran claras las actividades a cumplir desde un comienzo.
2.5.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales definidos para la investigacion son:

RF 1. Listar servicios.

RF 2. Listar las Comunidades Virtuales més recientes.

RF 3. Sindicarse a las Comunidades Virtuales mas recientes.

RF 4. Sindicarse a los contenidos mas recientes.

RF 5. Listar Categorias de Comunidades Virtuales.
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RF 6. Listar Comunidades Virtuales.

RF 7. Filtrar lista de Comunidades Virtuales.

RF 8. Informacién de la comunidad virtual.

RF 9. Editar Comunidades Virtuales.

RF 10.

RF 11.

RF 12.

RF 13.

RF 14.

RF 15.

RF 16.

RF 17.

RF 18.

RF 19.

RF 20.

RF 21.

RF 22.

RF 23.

RF 24.

RF 25.

Editar usuarios de la comunidad virtual.

Deshabilitar/Habilitar Comunidades Virtuales.

Eliminar/Restaurar Comunidades Virtuales.
Crear Comunidades Virtuales.
Solicitar crear comunidad virtual.
Listar solicitudes pendientes.
Solicitar inscripcién en la comunidad.
Buscar en Comunidades Virtuales.
Crear debate.

Visualizar resumen de un debate.
Visualizar debate.

Mis debates.

Editar debate.

Eliminar debate.

Comentar debate.

Crear sondeo.
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RF 26. Visualizar resumen de un sondeo.

RF 27. Visualizar sondeo.

RF 28. Mis sondeos.

RF 29. Eliminar sondeo.

RF 30. Comentar sondeo.

RF 31. Crear promocion.

RF 32. Visualizar resumen de una promocion.
RF 33. Mis promociones.

RF 34. Editar promocion.

RF 35. Eliminar promocion.

RF 36. Subir recurso.

RF 37. Visualizar resumen de recurso.

RF 38. Visualizar recurso.

RF 39. Editar recurso.

RF 40. Mis recursos.

RF 41. Eliminar/Restaurar recurso.

RF 42. Comentar recurso.

2.5.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales definidos para la investigacion son:

RNF 1. Usabilidad
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El sistema podra ser usado por cualquier persona con conocimientos basicos sobre el manejo de una

computadora y un ambiente web en sentido general.
RNF 2. 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 proposito 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 accién, ademéas de mostrar una breve descripciéon de su funcién o razén de ser en la
propia interfaz, o con solo pasarle el cursor por encima.

e 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 errbneos deben especificar claramente cual fue el
error y mantener el resto de los datos.

e 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 Unica informacion que brinde un contenido.

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

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

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

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

e Los videos deben estar subtitulados o hacer uso del Closed Caption (CC) para personas con

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

e 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.

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

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

e El software debe contar con un mapa de sitio que modele con precision la navegacion del sistema.

e Especificar la expansion de cada abreviatura o acronimo que aparezca en el contenido del sitio.

¢ El sistema debe contar con un estilo de presentacién coherente para cada pagina.
RNF 3. Lenguaje de programacion.

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

cliente es JavaScript.
RNF 4. Componentes y librerias.

El componente fundamental que motoriza la aplicacion es Drupal 7, que ademas de imponer el lenguaje
de programacién, también propone una arquitectura y restricciones de disefio, que el desarrollador no
puede ignorar (para mas informacioén visitar http://drupal.org). Deben utilizarse algunas librerias, como
Jquery (ver http://jquery.com), que utiliza JavaScript y hace mas amigables y usables las interfaces de
usuario. Otro componente relevante en el sistema es Apache Solr (ver http://lucene.apache.org/solr), que
utilizando Lucene (ver http://lucene.apache.org/), hace que la recuperacién de la informacion sea rapida y

eficiente.
RNF 5. Protocolo y direcciones logicas.

El software es una aplicacion Web, que utiliza el protocolo HTTP para difundirse en la red, debe soportar

el uso de Virtual Host o servidores virtuales, como se conoce en espafol.

RNF 6. Requerimientos de Software.

29



Capitulo 2. Propuesta de Solucion

Los requisitos de software del sistema deben estar orientados a satisfacer el servicio que debe garantizar
la aplicacion, teniendo en cuenta que es una aplicacién Web, que se soporta en una arquitectura cliente-
servidor. Otro aspecto fundamental es hacer uso de herramientas de software libre, atendiendo a las
politicas impulsadas por la Republica Bolivariana de Venezuela y el MPPEU en favor de las tecnologias
libres, como se evidencia en el decreto N° 3.390, articulo 1, donde dice textualmente que: “La
Administracion Publica Nacional empleara prioritariamente Software Libre desarrollado con Estandares
Abiertos, en sus sistemas, proyectos y servicios informaticos. A tales fines, todos los 6rganos y entes de la
Administracion Publica Nacional iniciaran los procesos de migracion gradual y progresiva de estos hacia el

Software Libre desarrollado con Estandares Abiertos”.
En el servidor se utilizan los siguientes software:

e Sistema operativo: GNU/Linux.

e Servidor de aplicaciones Web: Apache 2.0.

e Sistema de gestion de contenido (CMS): Drupal 7.
e Gestor de base de datos: Postgresql 9.0.

e Aplicaciones auxiliares: Apache Solr 3.5.

En el cliente, aunque solo se precisa de un navegador Web, es necesario tener en consideracion cuales

son adecuados y recomendables para hacer uso del sistema:

e Firefox version 4.0 en adelante.
e Internet Explorer version 9.0 en adelante.
e Google Chrome.

e Opera.
RNF 7. Licencias.

Todos los componentes y librerias del sistema tienen que tener una licencia de software libre, en
cumplimiento con las politicas de la institucion y el pais. El uso de imagenes en formato PNG para las
imagenes, y PDF y ODT para los recursos educativos, son algunos de los requisitos que se deben tener
en cuenta en el software. Las licencias para productos de software y recursos digitales autorizados son:
Licencia Publica de GNU (GPL), Licencia Publica General Reducida (LGPL), Creative Commons, Apache
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Software, Berkeley Software Distribution (BSD) y existen otras compatibles con GPL que bajo analisis

juridico pueden ser usadas.
2.6. Modelo de Caso de Uso del Sistema

El modelo de caso de uso ayuda al cliente, a los usuarios y a los desarrolladores a llegar a un acuerdo

sobre como utilizar el sistema. Se describen las principales funcionalidades que debe poseer la aplicacion.
2.6.1. Actores del sistema

Invitado: Persona que interactta con la Comunidad Virtual.

Usuario Autenticado: Usuario que interactia con la Comunidad Virtual.

Miembro: Usuario que interactta por la Comunidad Virtual.

Administrador de la Comunidad Virtual: Usuario que posee todos los privilegios en las Comunidades

Virtuales.
Administrador: Usuario que posee todos los privilegios en el sistema.

2.6.2. Diagrama de actores
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Invitado Usuario Autenticado Miembro
Administrador Administrador de la Comunidad Virtual

Figura 5 Diagrama de actores del sistema

2.6.3. Patrones de Casos de Uso

Los patrones de casos de uso ayudan a entender que es lo que el sistema debe hacer, la interaccién que
el mismo debe tener con los usuarios. Permiten estructurar y organizar los casos de uso y modelarlos de
una manera mas eficiente. Con su utilizacién podemos darnos cuenta si hay elementos existentes que
sirven para ser reutilizados, sin la necesidad de implementarlos nuevamente. En el desarrollo de la

aplicacion los patrones utilizados fueron: reusabilidad, adicion, CRUD Completo, multiples actores.

Reusabilidad: Este patron esta formado por al menos tres CU, el primero de estos se denomina sub-
secuencia comun y modela una secuencia de eventos que anteriormente ocurrian en el resto de los CU
gue forman el patrén. En este patrén la sub-secuencia comun debe estar contenida en una sola pieza y

tener relacion de inclusién con los restantes, como se muestra en la Figura 6.
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Figura 6 Patrén de reusabilidad

e Adicion: Este patron estd formado igualmente que el anterior por al menos tres CU, teniendo el
gue modela la sub-secuencia comun que contribuye a expandir al resto de los CU, que no
necesitan la sub-secuencia para modelar su flujo de eventos completo, sino que la utilizan como
una expansion no obligatoria, como se muestra en la Figura 7.

Figura 7 Patrén de adiccion
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CRUD Completo (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar): Este patron permite administrar la
informacién de una entidad, modelando las diferentes operaciones, tales como crear, leer,

actualizar y eliminar, como se muestra en la Figura 8.

@

Administrador

Figura 8 Patrén CRUD

Mualtiples Actores: Este patron se aplica cuando a un Caso de Uso ingresan mas de dos actoresy

estos tienen un rol comdn, como se muestra en la Figura 9.

Imstado

Usuano Autentcado

Figura 9 Patrén multiples actores
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2.6.4. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Figura 10 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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2.6.5. Descripcidn de los Casos de Uso del Sistema.

Se muestra la descripcion del caso de uso Listar Categorias de Comunidades Virtuales.

Objetivo Listar las categorias que mas contienen Comunidades Virtuales.

Actores Usuario invitado (Inicia): lista las cinco categorias que mas contienen
Comunidades Virtuales.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor accede a la pagina principal
del sistema, el sistema muestra las cinco categorias que mas
contienen Comunidades Virtuales. El actor puede acceder a cada una
de ellas seleccionandolas.

Complejidad Media

Prioridad Alta

Precondiciones

Ha sido creada al menos una comunidad virtual.

Postcondiciones

Fueron listadas las categorias que mas contienen Comunidades

Virtuales.

Flujo de eventos

Flujo basico Listar Categorias

Actor Sistema
1. | El usuario accede a la pagina principal del | 2. El sistema hace una busqueda
sistema. de las cinco categorias que mas

contiene  Comunidades Virtuales,
mostrando en un bloque el nombre de

las 5 categorias.

3. Termina el caso de uso.

Flujos alternos
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1. No existen categorias de Comunidades Virtuales

Actor Sistema
1. | El usuario accede a la pagina principal del | 2. Muestra el mensaje: “No
sistema. existen categorias”.
3. Termina el caso de uso
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

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

funcionales

Asuntos

pendientes

Tabla 1 CU Listar Categorias de Comunidades Virtuales

Se muestra la descripcién del caso de uso Listar Comunidades Virtuales.

Objetivo Listar las Comunidades Virtuales existentes ordenadas

descendentemente por la fecha de creacion.

Actores Usuario Invitado (Inicia), administrador: Listar las Comunidades

Virtuales existentes.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion
“Comunidades Virtuales” y se muestra un listado con todas las

Comunidades Virtuales existentes.

Complejidad Media
Prioridad Alta
Precondiciones Ha sido creada alguna Comunidad Virtual.

Postcondiciones | Se mostraron las Comunidades Virtuales existentes ordenadas

37



Capitulo 2. Propuesta de Solucion

descendentemente.

1. | Selecciona la opcion “Listar Comunidades | 2. EIl sistema hace una busqueda de

Virtuales”. las Comunidades Virtuales
existentes mostrando un listado
con todas en orden descendente
por la fecha de creacion. En el
caso de que existan mas de
treinta, se mostraran solo treinta
por pagina, utilizando un paginado.
Por cada una se muestra el
nombre, la  descripcion, la
categoria, los administradores de
la comunidad, fecha de creacion,
cantidad de miembros, solicitar
inscripcion.

3. En caso de ser un administrador
ademds se  mostraran las
operaciones editar, editar usuarios
y habilitar/deshabilitar).

4. Termina el caso de uso.

1. No hay Comunidades Virtuales disponibles
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Actor Sistema

1. | Selecciona la opcion “Listar Comunidades | 2. Muestra el mensaje: “No hay
Virtuales”. ninguna Comunidad Virtual

disponible”.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos
CuU Informacion de la Comunidad Virtual: Paso 1 del
Extendidos Flujo Basico.

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

funcionales

Asuntos

pendientes

Tabla 2 CU Listar Comunidades Virtuales

Para ver mas consultar Anexos 1 Descripcién de casos de uso

2.7. Conclusiones parciales

En el presente capitulo se describieron las caracteristicas del modulo Comunidades Virtuales, las bases
de desarrollo, dando a conocer los médulos que se utilizardn en la implementacion de la aplicacion. Se
realizé un andlisis y quedaron detallados los requerimientos funcionales y no funcionales. Quedé definido
el modelo de dominio, los actores y casos de usos del sistema. Se generaron todos los artefactos

involucrados en el proceso de desarrollo para dar paso a la siguiente fase.

39



Capitulo 3. Analisis y Diseiio

CAPITULO 3. ANALISIS Y DISENO
3.1. Introduccién

Tomando como partida los resultados obtenidos en el Capitulo 2 de la presente investigacion se realizo el
andlisis y disefio del modulo Comunidades Virtuales. Fueron descritos los artefactos generados para
ayudar a la fase de implementacion y prueba. Se presentaron los modelos de base de datos y despliegue

de la aplicacion.
3.2. Patrones de disefio y estilos arquitecténicos

Durante el disefio y la implementacion del sistema se aplicaron varios patrones de disefio y estilos

arquitectdnicos con el objetivo de obtener artefactos flexibles y reutilizables. Estos son:

Modelo Vista Controlador

El CMS Drupal 7 en su arquitectura realiza una separaciéon de la gestion del negocio, la vista y el modelo
del sistema, tendiendo como base un patrén Modelo Vista Controlador. El elemento controlador se
encuentra en dos partes: una en el controlador frontal del CMS (index.php) que es el encargado de cargar
las configuraciones del sistema, procesar la peticibn con todos sus pardmetros y pasar el control al
segundo elemento controlador, que se encuentra en el médulo que atenderd la peticion (.module); durante
todo este proceso estos componentes acceden al modelo de datos usando para esto el api del CMS para
dicho fin. Una vez realizadas las tareas del negocio la respuesta al usuario es formateada usando para tal
fin el sistema de plantillas de Drupal; estas normalmente estan escritas en ficheros con extension .tpl.php

siendo este el componente de la vista.

Patrones de disefio

Un patrén de disefio es una solucidn estandar para un problema comun de programacion, ademas una
técnica para flexibilizar el cédigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios, es decir, brindan una solucion ya

probada y documentada a problemas de desarrollo de software que estan sujetos a contextos similares.

40



Capitulo 3. Analisis y Diseio

Para el desarrollo de los médulos Comunidad Virtual y webform_graficar se utilizan los siguientes patrones

de disefio: Singleton, Bridge, Chain of Responsibility, Command.

3.3. Modelo de anéalisis

El modelo de andlisis describe la realizacién de los casos de uso mediante clases de analisis. Estas
clases son de interfaz, control y entidad, con las que se representan de forma detallada las
funcionalidades de los casos de uso. La clase interfaz se utiliza generalmente para modelar la interaccion
entre el sistema y sus actores. La clase control se utiliza para representar coordinacion, transacciones y

control. La clase entidad se utiliza para modelar informacion que tiene una vida larga.

Estereotipos de las clases del analisis:

Clase Interfaz | ( )

Cl_ComunidadVIrtual

Clase Controladora

O

CC_ComunidadVIrtual

Clase Entidad

O

CE_ComunidadVirtual

Tabla 3 Estereotipos de las clases del analisis

3.3.1. Diagrama de clases del andlisis

CU Listar Categorias de Comunidades Virtuales.
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—O0—— © 10N

Cl_Principal CC_Categorias de CV .
Usuario Invitado CE_Categoria

Figura 11 Diagrama de clases del analisis del caso de uso Listar Categorias de Comunidades Virtuales.

CU Listar Comunidades Virtuales.

—@

CI_Principal

O O

CC_Listar CV CE_Comunidades Virtuales

Usuario Invit

CI_ListarCV

Figura 12 Diagrama de clases del analisis del caso de uso Listar Comunidades Virtuales.

Para ver mas consultar Anexos 2 Diagramas de clases del analisis.

3.3.2. Diagrama de colaboracion.

Los diagramas de colaboracién son como los diagramas de clases, pero reflejando la interaccién entre los

objetos del analisis. La interaccion se refleja mediante mensajes enumerados, envidndose entre objetos.

CU Listar Categorias de Comunidades Virtuales
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4: cant = contCantCV(cat)
>

1: Acceder a la pagina principal 2: listarCategorias() | | 3: cat = obtenerCat()
»> _O »> O »> g 2

5: mostrarMasCatXCV(cat, cant)

Ci_Principal CC_Categorias de CV CE_Categoria
Usuario Invitado < N
6: Sicat == null Mensaje "No existen categorias™
<+

Figura 13 Diagrama de colaboracion del caso de uso Listar Categorias de Comunidades Virtuales.

CU Listar Comunidades Virtuales.

1: Selecdonar opcion lista CV | [ :
/ CI_Prindipal

Usuario lnv

2: selecdonarListarCV()
. 3: boolean x = si (user == administrador)

user =
>
4: List<ComVit> ov = listarCV()
> @
O CE_Comunidades Vistuales

5: [lev.isEmpty() && x == false] mostrarDatosl nvitado()

A
CI_ListarcV 6: [levisEmpty() && x == true] mostrarDatosAdministrador()
A
7: [ev.isEmpty()] Mensaje "No hay ninguna Ce ilad Virtual disponible”
A

Figura 14 Diagrama de colaboracion del caso de uso listar Comunidades Virtuales.

Para ver mas consultar Anexos 3 Diagramas de colaboracién.

3.4. Modelo de disefio
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Para la realizacion del modelo del disefio se parte del modelo de andlisis, pero adaptandolo al entorno de

implementacion elegido. Se utiliza como esquema para la implementacion del sistema. De igual forma son

definidas las clases, los subsistemas e interfaces.

3.4.1. Diagrama de clases del disefio

Los diagramas de clases del disefio describen graficamente las especificaciones de las clases del

software y las interfaces de una aplicacion.

CU Listar Categorias de Comunidades Virtuales

— <<build>> ‘g <<include>>
| o
— < &

Theme

SP_In?*x .php

CP_Principal
<<include>>
CC_views d e
+metodo() : execute()
<<include>>
CE_Comunidad Virtual o3 database.inc
<<include>> -d)_ )
-nombre -db_insert()
-duacrhtfﬁn -db_query()
-categona -db_update()
-administradores
-fecha
-ctd debates
-ctd sondeos
-ctd promociones
-cld recursos educativos

Figura 15 Diagrama de clases del disefio del caso de uso Listar Categorias de Comunidades Virtuales.

<<include>>

views_view.tpl.php
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CU Listar Comunidades Virtuales.

— <<builkd>>
a <&
. - e T

CP_Principal

<<include>>

<<include>>

Figura 16 Diagrama de clases del disefio del caso de uso Listar Comunidades Virtuales

Para ver mas consultar Anexos 4 Diagramas de clases del disefio.

3.5. Modelo de datos
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El modelo de datos permite ver la estructura de la base de datos, los tipos de datos que contiene y la

relacion entre las clases. Son descritos los elementos que en realidad interviene en el problema.

3.5.1. Diagrama Entidad Relacién Comunidades Virtuales

Figura 17 Diagrama Entidad Relacién Comunidades Virtuales.

3.5.2. Diagrama Entidad Relacién Promocién
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Figura 18 Diagrama Entidad Relacion Promocidn.

3.5.3. Diagrama Entidad Relacion Recurso Educativo
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Figura 19 Diagrama Entidad Relacién Recurso Educativo.

3.5.4.Diagrama Entidad Relacién Debate

.

i
L
i

L] &

L

—E.

—E:
ﬁ.

_A
nl

L

| LI ®
A

Figura 20 Diagrama Entidad Relacién Debate.
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3.5.5. Diagrama Entidad Relacion Sondeo

Figura 21 Diagrama Entidad Relacién Sondeo.

3.6. Conclusiones parciales

En el capitulo se generaron todos los artefactos correspondientes a la fase de analisis y disefio, realizando
asi los diagramas de clases, colaboracion, clases del disefio y entidad relacién. Estos artefactos ayudaron

a encaminar el trabajo hacia la siguiente fase.

49



Capitulo 4. Implementacion y Prueba

CAPITULO 4. IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1. Introduccién

En este capitulo se muestra la forma en la que se llevé a cabo la implementacion de la aplicacion. Se
muestra la distribucion del sistema en nodos mediante el diagrama de despliegue y la organizacion de los
componentes mediante el diagrama de componentes, conformandose el modelo de implementacion. Las
pruebas presentan la fase final de la implementacion de un software. Permiten detectar después de
concluida la aplicacion las fallas que pueda tener. Es el proceso en el que se intenta destruir el producto,
para estar seguros de que no presenta graves faltas que afecten su funcionamiento. Son indispensables

para que el software sea aprobado.

4.2. Estandares de codificacion

Para la implementacién de los médulos de Drupal fue necesaria la utilizacién de algunos estandares de
codificacién para facilitar el mejor entendimiento de la programacion, Drupal define sus propios estandares

de codificacién, de los cuales fueron utilizados los que se mencionan a continuacion:

¢ Indentacién: Consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas lineas de
cbdigo para facilitar su comprension. Se utiliza para anidar elementos.

e Etiquetas de apertura y cierre de PHP: Siempre deben ser usadas las etiquetas <?php y ?> de
apertura y cierre y no su forma corta <? y ?>.

e Operadores: Cuando se utilicen operadores binarios que estén dentro de dos valores, estos
valores deben estar separados por espacios del operador.

e Uso de comillas: Pueden ser usadas tanto las comillas simples como dobles para delimitar las
cadenas de caracteres.

e Uso de punto y coma (;) en cédigo PHP: Aunque php permita lineas de codigos sin delimitar por un
punto y coma en Drupal es obligatorio ponerlo.

e Estructuras de control: Las normas que se implementan en la aplicacion son que debe haber un

espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for) y el paréntesis de apertura, la llave
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de apertura { se situard en la misma linea que la definicion de la estructura, separada por un
espacio y se usa llave aunque no sea obligatorio por solo tener una linea de cédigo.

e Funciones: Los nombres de las funciones deben estar escritos en mindsculas y las palabras
separadas por guion bajo. Incluyendo como prefijo el nombre del médulo para que no existan
duplicados, seguido de los paréntesis, sin espacios. Cada parametro debe ir separado por comas y
espacios después de las comas.

e Arrays: Los valores dentro de un array se deben separar por comas y seguido un espacio. Si
contiene operadores los elementos que contengan a sus lados deben estar separados por
espacios. Si la linea estd demasiado cargada, separar cada elemento en una linea Unica.

e Nombres de archivos: Los nombres de archivos deben escribirse siempre en mindsculas.

4.3. Diagrama de componentes

El diagrama de componentes muestra clasificadores de componentes, las clases definidas en ellos, y las
relaciones entre ellas. Los clasificadores de componentes también se pueden anidar dentro de otros
clasificadores de componentes para mostrar relaciones de definicion. Los tipos de dependencias son
especificos del lenguaje y se pueden representar como estereotipos de las dependencias. El diagrama
también se puede utilizar para mostrar interfaces y las dependencias de llamada entre componentes,
usando flechas con lineas discontinuas desde los componentes a las interfaces de otros componentes.
(13)

A continuacion se muestran los diagramas de componentes para la implementacion del software:
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Figura 22 Diagrama de componentes del Sistema.
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Figura 23 Diagrama de componente del médulo Webform_graficar
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Figura 24 Diagrama de componentes del médulo Comunidad Virtual.

4.4. Diagrama de despliegue

Diagrama que muestra la configuracién de los nodos de proceso y las instancias de componentes y
objetos que residen en ellos. (13)

A continuacion se muestra el diagrama de despliegue para la implementacion del software:
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PC_Cliente

<<artfact>> D
Apache 2
<<artifact>> D

Servidor de aplicaciones drupal 7
hitp/https teplip <<artifact>> [
<<attifact> [ e i
Mod_php5

Servidos de Base de Datos

<<artifact>> D
php5-pdo

Figura 25 Diagrama de despliegue.

4.5. Objetivos de las pruebas

Como obijetivo principal las pruebas tienen la intencion de descubrir errores en el software haciéndolo con
la menor cantidad de tiempo y de esfuerzo. El éxito de las pruebas esta dado por la cantidad de errores
gue sea capaz de detectar, que no estén detectados hasta entonces. Si son llevadas con éxito naos
brindaran la ventaja de saber hasta qué punto las funcionalidades del software parecen funcionar en
correspondencia con las especificaciones. Pero tampoco pueden garantizar las ausencias de problemas,

solo nos garantizan que existen los encontrados. (19)

4.6. Disefio de casos de prueba

Cualquier producto de ingenieria o de otro campo puede ser probado de dos maneras: uno conociendo la
funcién para la que fue creada el producto y demostrando que es completamente eficiente, al mismo
tiempo que se van buscando errores; dos conociendo el funcionamiento del producto, se disefian las
pruebas para demostrar que las operaciones internas se ajustan a las especificaciones. El primer enfoque

de prueba son denominadas las pruebas de caja negra y el segundo, las pruebas de caja blanca. (19)
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4.7. Niveles de pruebas

Existen varios niveles de prueba, a continuacién se hizo un estudio de algunos:
Pruebas de unidad: Detectar errores en los datos, ldgica, algoritmos, son realizadas por programadores.

Pruebas de integracion: Detectar errores de interfaces y relaciones entre componentes, son realizadas
por programadores.

Pruebas de funcionalidad: Detectar errores en la implementacién de requerimientos, son realizadas por
analistas.

Pruebas de sistema: Detectar fallas en el cubrimiento de los requerimientos, son realizadas por analistas.

Pruebas de aceptacion: Detectar fallas en la implementacion del sistema, son realizadas por analistas y
los clientes.

Las pruebas que se le realizardn a la aplicacion son pruebas de funcionamiento y las mismas son de

técnica de caja negra. (19)

4.8. Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra, se centran en los requisitos funcionales del software, permitiendo al ingeniero
del software obtener un conjunto de condiciones de entrada que van a permitir comprobar que los

requisitos funcionales estén funcionando correctamente.

Las pruebas se disefian para responder a las siguientes preguntas:
¢, Como se prueba la validez funcional?

¢, C6mo se prueba el rendimiento y el comportamiento del sistema?

¢, Qué clases de entrada compondran unos buenos casos de prueba?
¢ Es el sistema particularmente sensible a ciertos valores de entrada?
¢,De qué forma estan aislados los limites de una clase de datos?

¢, Qué volumenes y niveles de datos tolerara el sistema?
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¢, Qué efectos sobre la operacién del sistema tendran combinaciones especificas de datos?

4.9. Resultados de las pruebas

Para realizar las pruebas de la aplicacién se realizaron tres iteraciones arrojando excelentes resultados,
aunque se encontraron no conformidades los mismos demuestran el buen trabajo realizado en la
implementacién de la aplicacion. Las pruebas realizadas fueron las estudiadas y mencionadas en los

acapites anteriores. A continuacion se muestra una tabla donde se refleja los resultados obtenidos:

Clasificacion NC 1ra lteracion 2da Iteracidn 3ra Iteracidén
Alta 3 2 0
Media 3 1 0
Baja 2 1 0

Tabla 4 Pruebas de Caja Negra
Para ver casos de prueba ver Anexos 5.

Para realizarle pruebas al modulo después de terminada la implementacion se crearon cinco
Comunidades Virtuales de diferentes categorias con sus administradores y se seleccionaron 20 usuarios

para que eligieran a la comunidad a la que deseaban pertenecer e interactuaran durante tres dias.

A continuacién se muestra una tabla con el comportamiento de las variables durante estos tres dias:

Variables/Dias 1 2 3
Solicitudes de inscripcion 20 27 31
Cantidad de contenidos creados 15 23 32
Cantidad de comentarios 8 18 35
Numero de miembros 20 26 30
Solicitudes de crear Comunidades Virtuales 4 8 15

Tabla 5 Pruebas de Hipétesis

Al pasar los dias la aceptacion de los usuarios estuvo en ascenso, cada dia fueron aumentando las

solicitudes de inscripciones a las comunidades, y los miembros de las mismas interactuaban de forma

57



Capitulo 4. Implementacion y Prueba

activa comentando y creando contenidos de interés para todos. La solicitud de crear nuevas Comunidades
Virtuales dejé gran sorpresa ya que las cifras fueron altas.
4.10. Conclusiones parciales

En el capitulo se evidencia cédmo se implementd la aplicacion, realizando el diagrama de despliegue y el
diagrama de componentes, conformandose el modelo de implementacion. Las pruebas arrojaron

resultados esperados. Se comprobd la Hipotesis de la investigacion.
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Conclusiones

Con la realizacién de la presente investigacion se cumplieron los objetivos propuestos, llegando a los

siguientes resultados:

o El estudio realizado a las Comunidades Virtuales y Portales Educativos ayudaron a elaborar
el marco tedrico conceptual de la investigacion, permitiendo hacer un estudio sobre los requisitos
gue no deberian faltar en la aplicacion.

o Se generaron los artefactos del flujo de analisis y disefio que establece RUP, permitiendo
sentar las bases para la implementacion.

) Se desarrollé el médulo Comunidades Virtuales permitiendo gestionar de forma eficiente las
Comunidades Virtuales en el SIAMU.

o La realizacion de las pruebas permitieron encontrar las no conformidades presentes en el

software y erradicarlas para que asi el sistema quedara libre de fallas.
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Recomendaciones

A partir del trabajo realizado se recomienda al proyecto Portal Educativo:
e Aplicar técnicas de mineria de datos a los datos recolectados mediante sondeos para apoyar a la
toma de decisiones.

¢ Realizar estudios una vez que el sistema esté en produccién para evaluar la factibilidad de cada
una de las herramientas implementadas.

e Realizar investigaciones en el campo de la inteligencia artificial con el objetivo de elaborar

componentes que guien al usuario en la eleccién de los espacios que se ajusten a sus perfiles.
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Anexos

Anexos 1. Descripcion de Casos de Uso.

CU Listar Servicios

Objetivo Listar los servicios que brinda el sistema.

Actores Usuario invitado (Inicia): Lista los servicios que brinda el sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario accede a la pagina principal y el
sistema hace una bisqueda de los servicios para ser mostrados en un bloque.
El usuario puede acceder a ellos seleccionandolos.

Complejidad Baja

Prioridad Alta

Precondiciones

Ha sido creado algun servicio.

Postcondiciones

Se listaron los servicios que brinda el sistema.

Flujo de eventos

Flujo basico Listar servicios

Actor

Sistema

1. El usuario accede a la pagina principal del

sistema.

El sistema hace una busqueda de los
servicios y muestra en un bloque el
listado de los servicios que se brindan.
Los servicios pueden ser: la Biblioteca
Digital Aristides Rojas, el Entorno
Virtual de Apoyo, el Repositorio de
Objetos de Aprendizaje (ICOAURU) y
la Herramienta para la Gestién de
Cursos de Idioma.

Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1. No hay servicios disponibles

Actor

Sistema
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1. El usuario accede a la pagina principal del | 2. Muestra el mensaje: “No hay ningun
sistema. servicio disponible”.
3. Termina el caso de uso.
Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos
pendientes

CU Listar las Comunidades Virtuales mas recientes

Objetivo Conocer las cinco ultimas Comunidades Virtuales creadas en el sistema.

Actores Usuario invitado (Inicia): Lista las cinco Ultimas Comunidades Virtuales
creadas en el sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario accede a la pagina principal y el
sistema hace una blsqueda de las cinco Ultimas Comunidades Virtuales
creadas. El usuario puede acceder a ellas seleccionandolas.

Complejidad Media

Prioridad Alta

Precondiciones

Ha sido creada al menos una Comunidades Virtuales.

Postcondiciones

Se listaron las ultimas cinco Comunidades Virtuales.

Flujo de eventos

Flujo basico Listar Comunidades Virtuales mas recientes

Actor Sistema

1. | El usuario accede a la pagina principal del sistema. | 2. El sistema hace una busqueda de las

Comunidades Virtuales y muestra un
listado con las (ltimas cinco
Comunidades Virtuales creadas. Por
cada comunidad se muestra el logo,
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como identificador ilustrativo de la
comunidad, el nombre y parte de la
descripcion.

3. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

2. No hay Comunidades Virtuales disponibles

Actor

Sistema

1. | El usuario accede a la pagina principal del sistema. 2. Muestra el mensaje: “No hay

ninguna comunidad virtual
disponible”.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

CuU
Extendidos

Sindicarse a las Comunidades Virtuales mas recientes: Paso
1 del Flujo Bésico.

Informacién de la Comunidad Virtual: Paso 1 del Flujo
Bésico.

Requisitos no
funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos
pendientes

CU Sindicarse a las Comunidades Virtuales mas recientes

Objetivo Sindicarse a un lector RSS para estar actualizado sobre las ultimas
Comunidades Virtuales ingresadas en el sistema.

Actores Usuario invitado (Inicia): Se sindicaliza.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion “Sindicarse a
las Comunidades Virtuales”.

Complejidad Media

Prioridad Alta
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Anexos

Precondiciones

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo basico Sindicarse a las Comunidades Virtuales mas recientes.

Actor Sistema

1. Selecciona la opcion “Sindicarse a las | 2. Sindicaliza al usuario a las
Comunidades Virtuales”. Comunidades Virtuales mas recientes.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos

CU Extendidos Sindicarse a las Comunidades Virtuales mas recientes en el
CU Listar Comunidades Virtuales mas recientes.

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

Asuntos
pendientes

CU Filtrar Lista de Comunidades Virtuales

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

Actores Miembro (Inicia): Filtra la lista de Comunidades Virtuales.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion “Buscar”, luego
de haber entrado el nombre y la descripcion de la Comunidad Virtual, se
muestra un listado con todas los Comunidades Virtuales que coinciden
parcialmente con el nombre o la descripcion especificada.

Complejidad Media
Prioridad Alta
Precondiciones Se han listado las Comunidades Virtuales creadas en el sistema.
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Postcondiciones

Se filtro la lista de Comunidades Virtuales.

Flujo de eventos

Flujo béasico Filtrar Lista de Comunidades Virtuales.

Actor

Sistema

Entra el nombre y la descripcion de la Comunidad
Virtual que quiere buscar y selecciona la opcioén
“Buscar”.

Muestra un listado con todas las
Comunidades Virtuales que coinciden
parcialmente con el nombre. Por cada
una se muestra el nombre, Ia
descripcion, la  categoria, los
administradores de la comunidad,
fecha de creacion, cantidad de
miembros, solicitar inscripcion (solo
en el caso de ser un usuario no
miembro)

En el caso de ser un administrador de
la comunidad ademas se mostraran
las operaciones editar, editar usuarios
y habilitar/deshabilitar).

Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1. No hay Comunidades Virtuales que coincidan con esos datos
Actor Sistema
Entra el nombre y la descripcién de la Comunidad | 2. Muestra el mensaje: “No existe
Virtual que quiere buscar y selecciona la opcién ninguna Comunidad Virtual que
“Buscar”. coincida con los datos”.
3. Termina el caso de uso.

2. No se llenaron los datos necesarios para buscar la

Comunidad Virtual

Actor

Sistema

Deja el campo Nombre o Descripcién vacios y
selecciona la opcién “Buscar”.

4.

Muestra el mensaje: “No puede

dejar campos vacios”.

5.

Regresa al paso 1 del flujo basico.
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Relaciones CU Incluidos | Listar Comunidades Virtuales. Ver CU Listar Comunidades
Virtuales
CuU
Extendidos
Requisitos no Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.
funcionales
Asuntos
pendientes

CU Informacion de la comunidad virtual

Objetivo Ver la informacion de las Comunidades Virtuales del sistema.
Actores Invitado
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién “Informacion de la

Comunidad Virtual” y se muestra toda la informacion referente a ella.

Complejidad Media

Prioridad Alta

Precondiciones | Ha sido creada al menos una Comunidad Virtual y estas estén listadas.

Postcondiciones | Se accedi a la informacién de la Comunidad Virtual.

Flujo de eventos

Flujo basico Informacién de la Comunidad Virtual.

Actor

Sistema

1. Selecciona la Comunidad Virtual de la cual desea
obtener la informacion.

Muestra toda la informacion referente
a la Comunidad Virtual: el logotipo, el
nombre de la comunidad, su
descripcion, categoria a la cual
pertenece, miembros de la
comunidad, quienes son los
administradores de la comunidad,
fecha de creacion, cantidad de
debates, cantidad de sondeos,
cantidad de promociones y cantidad
de recursos educativos.
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3. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

CU Extendidos Informacién de la Comunidad Virtual en el CU Listar
Comunidades Virtuales mas recientes.

Informacién de la Comunidad Virtual en el CU Listar
Comunidades Virtuales.

Requisitos no
funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos
pendientes

CU Editar usuarios de la comunidad virtual

Objetivo Editar los miembros de la Comunidad Virtual.

Actores Administrador (Inicia): Edita los miembros de las Comunidades Virtuales.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién “Editar usuario”, se
muestra un formulario con los datos del usuario para ser editados.

Complejidad Media

Prioridad Alta

Precondiciones

Han sido listados los usuarios, para escoger el que se desea editar.

Postcondiciones

Se edit6 un usuario de la Comunidad Virtual.

Flujo de eventos

Flujo basico Editar usuarios de la Comunidad Virtual.

Actor Sistema

Selecciona la opcion “Editar usuario”. 2. Muestra un formulario con los

datos del usuario para ser editados. De
cada miembro se muestra el nombre de
usuario, el nombre completo (nombre y
apellidos), fecha de ingreso, el rol y las
operaciones eliminar, bloquear/activar, en
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el caso de ser bloqueados no pueden
acceder a la comunidad, puede ser
editado por el administrador de la
comunidad. El actor del sistema puede
decidir cudles seran los administradores
de la comunidad, a partir de una lista de

todos los usuarios registrados, puede
agregar y a partir de la lista de
administradores de la  comunidad
existentes se pueden eliminar.

3. Edita los campos deseados. 4, Guarda los cambios realizados.
5. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1. Campo “Rol” incorrecto.

Actor Sistema
1. No selecciona ningun rol. 2. Muestra el mensaje: “Se requiere

seleccionar un rol”

3. Regresa al paso 2 del flujo basico.

2. Campo “Operaciones” incorrecto.

1. No selecciona
(Bloquear/Activar).

ninguna

operacion

2. Muestra el mensaje: “Se
seleccionar una operacion”

requiere

3. Regresa al paso 2 del flujo basico.

Relaciones CU Incluidos

Listar Comunidades Virtuales. Ver CU Listar Comunidades
Virtuales.

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos
pendientes

CU Gestionar Comunidades Virtuales

Anexos

71



Objetivo Gestionar las Comunidades Virtuales
Actores Administrador (Inicia): Gestiona las Comunidades Virtuales.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor decide gestionar (Crear, Editar,

Eliminar, Deshabilitar o Habilitar) una Comunidad Virtual.

Complejidad Alta

Prioridad Alta

Precondiciones Ha sido creada al menos una Comunidad Virtual.

Postcondiciones | Se gestion6 una Comunidad Virtual.

Flujo de eventos

Flujo basico Gestionar Comunidad Virtual.

Actor

Sistema

1. | Accede a la pagina principal

2. Muestra listado de las
Comunidades Virtuales mas recientes, la
opcion de listar todas las Comunidades
Virtuales y la opcién de crear.

3. | Selecciona una opcion.

4. Si es listar se muestran las
opciones de: “Editar”,
“Deshabilitar/Habilitar”, si es “Crear” (Ver
Seccion 4).

5. | Selecciona una opcion

6. Si es: “Editar” (Ver Seccion 1) y
muestra la opcion de “Eliminar/Restaurar”,
“Deshabilitar/Habilitar” (Ver Seccion 2).

7. | Selecciona una opcion 8. Si es “Eliminar/Restaurar” (Ver
Seccion 3).
9. Termina el caso de uso.
Seccion 1: “Editar”
Flujo basico Editar Comunidades Virtuales
Actor Sistema
1. | Selecciona la opcion: “Editar” 2. Muestra los campos posibles de

editar (ElI administrador tiene permisos a
editarlos todos, mientras el administrador
de la comunidad sera especificado en
cada caso). Los atributos son: el logo
(puede ser editado por el administrador de
la comunidad), el banner (puede ser
editado por el administrador de Ila
comunidad), el nombre de la comunidad
(puede ser editado por el administrador de
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la comunidad), la descripcién (puede ser
editado por el administrador de Ila
comunidad), la categoria (el administrador
de la comunidad puede editarla). Cada
comunidad tiene un tema visual que el
administrador de la comunidad le asigna
desde una lista disponible.

3. | Edita los campos deseados. 4. Guarda los cambios realizados.
5. Termina el caso de uso
Flujos alternos
1.Campo Logo incorrecto
Actor Sistema

4, No sube imagen, la imagen excede los 2MB o no | 5. Muestra el mensaje: “La imagen es
tiene el formato correcto. requerida, no puede exceder los 2MB
y debe ser en formato PNG”.
6. Regresa al paso 33 del flujo basico.
2.Campo Banner incorrecto
Actor Sistema
4. La imagen subida excede los 2MB o no tiene el | 5. Muestra el mensaje: “La imagen no
formato correcto. puede exceder los 2MB y debe ser en
formato PNG”.
6. Regresa al paso 3 del flujo basico.
3.Campo Nombre incorrecto
Actor Sistema
4, Deja el campo vacio, inserta caracteres extrafios | 5. Muestra el mensaje: “El nombre es
0 excede los 255 caracteres. requerido, solo puede tener letras,
ndmeros, espacios y un maximo de
255 caracteres”.
6. Regresa al paso 3 del flujo basico.
4.Campo Descripcion incorrecto
Actor Sistema
6. Deja el campo vacio o excede los 1000 | 7. Muestra el mensaje: “La
caracteres. descripcion es requerida y no debe
exceder los 1000 caracteres”.
2. 8. Regresa al paso 3 del flujo béasico.
5.Campo Categoria vacio
Actor Sistema
4. No selecciona categoria. 5. Muestra el mensaje: “Se requiere

seleccionar una categoria”.

6. Regresa al paso 3 del flujo basico.

Seccioén 2: “Deshabilitar/Habilitar”

Flujo basico Deshabilitar/Habilitar Comunidades Virtuales
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Actor

Sistema

Selecciona la opcion: “Deshabilitar/Habilitar”

Deshabilita o habilita la comunidad
virtual.

Termina el caso de uso.

Seccion 3: “Eliminar/Restaurar”

Flujo basico Eliminar/Restaurar Comunidades Virtuales

Actor Sistema
4, Selecciona la opcién: “Editar” El sistema hace una blsqueda y
muestra todos los datos a editar méas
la opcién eliminar.
6. Selecciona la opcion “Eliminar” Elimina o restaura (antes de pasadas

las 48 horas
comunidad virtual.

de eliminada) la

Termina el caso de uso

Seccion 4: “Crear”

Flujo basico crear Comunidades Virtuales

Actor

Sistema

4.

Selecciona la opcion: “Crear Comunidad Virtual”

Muestra un formulario para entrar los
datos de la comunidad que se desea
crear. Los datos son: el nombre, la
descripcién, una categoria, un
logotipo, asi como un banner y el
modo de entrar para formar parte de
la misma.

Entra los datos

Crea la comunidad virtual.

Termina el caso de uso

Flujos alternos

1.Ca

mpo Nombre incorrecto

Actor

Sistema

4, Deja el campo vacio, inserta caracteres extrafios Muestra el mensaje: “El nombre es
0 excede los 255 caracteres. requerido, solo puede tener letras,
ndmeros, espacios y un maximo de
255 caracteres”.
Regresa al paso 2 del flujo basico.
2.Campo Descripcion incorrecto
Actor Sistema
4, Deja el campo vacio o excede los 1000 Muestra el mensaje: “La descripcion
caracteres. es requerida y solo puede tener un
maximo de 1000 caracteres”.
Regresa al paso 2 del flujo basico.
3.Campo Categoria vacio
Actor Sistema
4. No selecciona categoria. Muestra el mensaje: “Se requiere
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seleccionar una categoria”.

Regresa al paso 2 del flujo basico.

4.Campo Logo incorrecto

Actor

Sistema

4, No sube imagen, la imagen excede los 2MB o no | 5.

tiene el formato correcto.

Muestra el mensaje: “La imagen es
requerida, no puede exceder los 2MB
y debe ser en formato PNG”.

Regresa al paso 2 del flujo basico.

5.Campo Banner incorrecto

Actor

Sistema

4, No sube imagen, la imagen excede los 2MB o no | 5.

tiene el formato correcto.

Muestra el mensaje: “La imagen es
requerida, no puede exceder los 2MB
y debe ser en formato PNG”.

6.

Regresa al paso 2 del flujo basico.

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

CU Solicitar crear comunidad virtual

solicita crear.

Objetivo Solicitar la creacion de una nueva comunidad virtual.
Actores Usuario (Inicia): solicita la creacién de una nueva comunidad virtual.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcidn “Solicitar crear una

Comunidad Virtual”, y luego introduce los datos de la comunidad virtual que

Complejidad Media

Prioridad Alta

Precondiciones | El usuario se registr6 en el sistema.

Postcondiciones | Se solicitd la creacion de una nueva comunidad virtual.

Flujo de eventos

Flujo basico Solicitar la creacidon de una nueva comunidad virtual.
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Actor

Sistema

Selecciona la opcion “Solicitar crear Comunidad
Virtual”.

Muestra un formulario para entrar los
datos de la comunidad que se solicita
crear. Los datos son: el nombre, la
descripcion, una categoria, un
logotipo, asi como un banner, y una
lista de miembros potenciales, a los
cuales se les enviara una solicitud de
confirmacion a su mensajeria privada.

Entra los datos.

Guarda la solicitud.

Termina el caso de uso.

Flujos alternos

1.Campo Nombre incorrecto

Actor

Sistema

Deja el campo vacio o excede los 255 caracteres.

Muestra el mensaje: “El nombre es
requerido y solo puede tener un
maximo de 255 caracteres”.

Regresa al paso 2 del flujo basico.

2.Campo Descripcién incorrecto

Actor

Sistema

Deja el campo vacio o excede los 2048

caracteres.

Muestra el mensaje: “La descripcion
es requerida y solo puede tener un
méximo de 2048 caracteres”.

Regresa al paso 2 del flujo basico.

3.Campo Categoria vacio

Actor

Sistema

No selecciona categoria.

Muestra el mensaje: “Se requiere
seleccionar una categoria”.

Regresa al paso 2 del flujo basico.

4.Campo Logo incorrecto

Actor

Sistema

No sube imagen, la imagen excede los 2MB o no
tiene el formato correcto.

Muestra el mensaje: “La imagen es
requerida, no puede exceder los 2MB
y debe ser en formato PNG".

Regresa al paso 2 del flujo basico.
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5.Campo Banner incorrecto

Actor Sistema

1. No sube imagen, la imagen excede los 2MB o no | 2.
tiene el formato correcto.

Muestra el mensaje: “La imagen es
requerida, no puede exceder los 2MB
y debe ser en formato PNG”.

3. Regresa al paso 2 del flujo basico.

Relaciones

CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos
pendientes

CU Listar solicitudes pendientes

Objetivo Ver las solicitudes pendientes ordenadas descendentemente por la fecha de
confeccion.

Actores Administrador (Inicia): Lista las solicitudes pendientes.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion “Solicitudes
Pendientes”, se muestra un listado con las cinco dltimas solicitudes pendientes
ordenas descendentemente por la fecha de confeccion.

Complejidad Media

Prioridad Alta

Precondiciones

Existe al menos una solicitud pendiente.

Postcondiciones

Se mostraron las cinco Ultimas solicitudes pendientes.

Flujo de eventos

Flujo béasico Listar solicitudes pendientes.

Actor Sistema

1. Selecciona la opciéon “Comunidades Virtuales | 2.

El sistema hace una busqueda de
las cinco Ultimas solicitudes pendientes
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Pendientes”.

ordenadas y la muestra en una lista
descendentemente por la fecha de
confeccion, de cada solicitud muestra los
siguientes atributos: usuario, nombre de la
comunidad, descripcion, categoria,
cantidad de miembros, logo, banner y las
opciones aceptar y rechazar.

2. Selecciona la opcién “Aceptar” o “Rechazar” de | 3. Acepta o rechaza la solicitud.
una solicitud.
4. Termina el caso de uso.
Flujos alternos
1. No hay solicitudes pendientes
Actor Sistema
1. Selecciona la opciéon “Comunidades Virtuales | 2. Muestra el mensaje: “No hay

Pendientes”.

solicitud pendiente”.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos
pendientes

CU Solicitar inscripcion en la comunidad virtual

Objetivo Solicitar pertenecer a una comunidad virtual.

Actores Usuario (Inicia): solicita pertenecer a una comunidad virtual.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion “Solicitar
inscripcion”.

Complejidad Media

Anexos
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Alta

El usuario se registro en el sistema.

Se solicitd pertenecer a una comunidad virtual.

Selecciona la opcion “Solicitar inscripcion”. Almacena la solicitud en el buzdn de
solicitudes de la comunidad.

2. Termina el caso de uso.

CU Incluidos

CU Extendidos

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

CU Visualizar Resumen Promocioén

Mostrar un resumen de la promocién.

Usuario miembro (Inicia): Visualiza el resumen de la promocion.

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona una comunidad virtual y se
accede al muro de la misma donde se va a mostrar el resumen de las
promociones.

Media

Alta

Exista al menos una comunidad virtual con al menos una promocion.

Se mostraron las promociones.
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Selecciona una comunidad Virtual. 2. El sistema hace una busqueda de
las promociones existentes y las muestra
en el muro y en la pestafia promociones
dentro de la comunidad a modo de
resumen mostrando la imagen y el texto.
3. Termina el caso de uso.

CU Incluidos

CU Extendidos

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

CU Listar Promociones

Listar las promociones.

Usuario miembro (Inicia): Lista las promociones.

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona una comunidad virtual y
dentro de la comunidad virtual selecciona la opcion Promociones.

Media

Alta

Exista al menos una comunidad virtual con al menos una promocion.

Se muestra la lista de promociones.

Anexos

80



1. Selecciona la opcién Promocién. 2. El sistema hace una busqueda de

las promociones y las muestra en una lista
mostrando de cada una la imagen y el
texto.

3. Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos

CU Extendidos

Requisitos no
funcionales

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Asuntos
pendientes

CU Mis Promociones

Objetivo Mostrar las promociones creadas por el miembro que este autenticado en ese
momento.

Actores Usuario miembro (Inicia): Visualiza sus promociones.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona una comunidad virtual y
dentro de la comunidad virtual lista las promociones.

Complejidad Media

Prioridad Media

Precondiciones

Exista al menos una comunidad virtual con al menos una promocién y las
promociones estén listadas.

Postcondiciones

Se muestra la lista de las promociones.

Flujo de eventos

Flujo basico Busqueda general

Actor Sistema

1. | Selecciona la opcién Mis Promociones. 2. El sistema hace una blsqueda de

las promociones de su autoria y las
muestra en una lista mostrando de cada
una la imagen y el texto.
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3.

Termina el caso de uso.

CU Incluidos

CU Extendidos

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

CU Comentar un contenido

Comentar un contenido.

Usuario miembro (Inicia): Comenta un contenido.

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona una comunidad virtual y
dentro de la comunidad virtual selecciona comentar un contenido.

Alta

Alta

Exista al menos una comunidad virtual con al menos un contenido creado.

Se comenta el contenido.

Selecciona la opcion Comentar un contenido (los

2.

El sistema muestra un formulario

mismos pueden ser debates, recursos o donde pic!e entrar el asunto y el cuerpo del
sondeos). comentario
3. Introduce los datos 4, Crea el comentario

5.

Termina el caso de uso.
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1. Campo Asunto Vacio.

3. El sistema muestra un mensaje “El
campo asunto es requerido”

Deja el campo asunto vacio.

2. Campo Cuerpo del comentario vacio

5. El sistema muestra un mensaje “El
campo comentario es requerido”

Deja el campo comentario vacio.

CU Incluidos

CU Extendidos

Rendimiento, Usabilidad, Apariencia o Interfaz externa.

Anexos 2. Diagramas de clases del analisis.

CU Listar Servicios

—0

CI_Principal

Usuario Invitado CC_Listar servicios

CU Listar las Comunidades Virtuales mas recientes

Anexos

O

CE_Listar servicios
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Usuario Invi CI_Principal CC_Listar CV recientes

CU Sindicarse a las Comunidades Virtuales mas recientes

O

CI_Prina
- e CC_Sindicar ala CV

Usuario Invitado

CU Filtrar Lista de Comunidades Virtuales

—O0 — O

Cl_ListarCVv CC_Filtrar Comunidades Virtuales
Administrador

CU Informacion de la comunidad virtual

o

Usuaro / CC_Comunidad Virtual

Cl_Informacion de la CV

Anexos

O

CE_Listar CV recientes

HON

CE_Comunidad Virtual

N B

CE_Comunidades Virtuales

@

CE_Comunidad Virtual
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CU Editar usuarios de la comunidad virtual

@
. \
/

—@

CI_Editar Usuario

O

Administe CC_Usuario

CU Gestionar Comunidades Virtuales

—Q

Cl_DeshabiditarHabilitar

Anexos

CC_GestionarCV
Administrado

CI_Elimhar/Restaurar

CU Solicitar crear comunidad virtual

CE_Usuario

@

CE_Comunidad Virtual
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CI_Principal

CC_Comunidad Virtual
Usuario

CI_FormCrearCV

CU Listar solicitudes pendientes

CI_Principal

O

CC_Solicitud
Administr.

Cl_Solicitudes Pendientes

CU Solicitar inscripcion en la comunidad virtual

T —O O

CI_Comunidad Virtual CC_Comunidad Virtual
Usuaro

Anexos

@

CE_Comunidad Virtual

CE_Solicitud

@

CE_Comunidad Virtual
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CU Visualizar Resumen Promocion

CI_Principal

@

Usuario Mi CC_Comunidad Virtual

—@

Cl_Comunidad Virtual

CU Listar Promociones

O

Usuario Miembro Cl_Comunidad Virtual CC_Comnidad Virtual

CU Mis Promociones

Anexos

CI_Promociones CC_Mis Promociones
Usuario Miembro

CU Comentar un contenido

CE_Promocion

CE_Promocion

CE_Promociones
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Cl Cornenlaf

CC_Comentar Contenido !
Usuario Mi
CE_Recurso

CI _FormComentar .

CE_Sondeo
Anexos 3. Diagramas de colaboracion.
CU Listar Servicios
2: listarServicios() 3: List<Servicio> list= listarServicios()
@, 1: Acceder a la pagina principal ; >
—= —0 @
4: [NistisEmpty()] mostrarListadoServicios(list) : L
Usuario Invitado Cl_Principal + CC_Listar servicios CE_ servicios
5: [list.isEmpty()] Mensaje “No hay ningun servicio disponible”
‘.
CU Listar las Comunidades Virtuales mas recientes
1: Acceder a_lyéwa prncipal 2: listarCVmas Redientes() 3: List<ComVirt> c:;l-slarcvmmdenlts[]

—O O

4: [levisEmpty ()] mostrarListadoDeCVMasRedientes(cv)

CI_Principal < CC_Listar CV recientes CE_Listar CV recientes
Usuario Invitado
5: [ev.isEmpty(})] Mensaje No hay ninguna comunidad virtual dis ponible™
<«
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CU Sindicarse a las Comunidades Virtuales mas recientes

1: Selecdonar opcion Sindicarse ala CV 2: SindicarUsuario()
> —O = O

- ) CE_Comunidad Virtual
CI_Principal 3 Se sindicaliza el usuario (datos)

Usuario Invitado ‘_

CC_Sindicar ala CV

CU Filtrar Lista de Comunidades Virtuales

3 vaidaCar_n'pos\Facbs(m. descripdon)

5: bool x = gi (user == administrador)

-»
. 2 enviarDatos{nombee, descripcidn) | 4: ListeComVit> ov = buscarCs B
1 datos (nombre, > -»
B Sl BS) O O
i CC_Fitrar Comunidades Virtuales - " .
Administrador CLUSCY & fiovisEmpty() 8 x == faise] mosrarDatosimitado() GR_Comunkiades Vickelss
<«
7: flev.isEmpty() 88 x == true] mostraDalosA dministrador( )
<«
8: [ev.isEmpty()) Mensaje "No existe ninguna Comunidad Vifual que coincida can los datos™
<«
9: Si hay camp>os vacios Mensaje "No pucde dejar campos vacios”™
<«

CU Informacion de la Comunidad Virtual

1: Selecc Ia opcidn inf: ion de la idad virtual

: jonalnfCi
P 9 e
3: List<ComVit> cv = obtenerinformacion()
O = O
/CC_Co-mnia.ad Vidual CE_Comunidad Virtual
Usuario
4: mostrarinficy)

e~ -

CI_Informacion de CV

CU Editar usuarios de la comunidad virtual
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1: Selecciona la opcion editar usuario 7: vakdaDatos(datos)
. - }—O 2: enviaSolicitusDeEditar >
- e _

3: user = obtenerUsuariof)

8 rdaDatos(dalos
6: enviaDatos(datos) 6 gua _’m ) Q
/ CC_Usuaro

CE_Usuario

4: muestraF om (user)
<

CI_EditarUsuario

9: sidatos vacios Mensaje "Liene todos los campos®

<+

CU Gestionar Comunidades Virtuales

Seccién 1 Editar

1: Selecciona |a opcion Editar 2 wiagrmﬁd'll!! 7: validarDatos(logo, wn nomb, desc, catg, tema)

8 guamD_»mtbgo. banner, nomb, desc, calg, tema)

3: com = obienerDalos()
* @

. 5: Edita los datos{logo, banner, nomb, desc, catg, lema) & enviaDatos(logo, banner, nomb, desc, catg, lema CC_Gestionar CV =~ —— CE_Comunidad Virtual
4 waﬂtﬂm {com)
| @ 9: Silogo incorrecto Mensaje “La imagen es requerida, no puede exceder los 2MB y debe ser en formalo PNG™.”
CI_EditarCampos -

10: 81 Wlwlmmtuia “La imagen no puede axceder los 2MB y debe ser en formato PNG”.

11: Si nombee mww “El nombre es requerido, solo puede tener ktras, NiMeros y espacios y un miimo de 255 caracleres™,
12: Si descripdon tmm#rmie “La descripaidn es requenda y no debe exceder los 1000 camdleres”.

13: Si categoria incorrecta MUT:; “Se requiere selecdonar una categoria®.

14: Si tema incorrecto Mensaje Szr—mm seleccionar un tema.

Seccién 2 Deshabilitar/Habilitar

1: Selecciona Iaopjgndesabllmablw 2: enviaOpcionSelecconadal) 3 ca'rlsi’mﬂ]

CI_CeshabiitarHabilitar CC_Gestionar CV ;
Administrador CE_Comunidad Virtual

90



Anexos

Seccidén 3 Eliminar/Restaurar

1: Selecciona la opcion Editar

»

2: envia SolicitudEditar()
S

7: eliminaDatos{com)

. . 3: com = obtenerDatos()
6. envia SolicitudER(com) _>

5: Selecciona la opcion de EliminarRestaurar(com) v CC_Gestionar CV
Administrador -

CE_Comunidad Virtual

4 mmzlimnm]

CI_EditarCampos

Seccion 4 Crear

1: Selecciona la opdion crear 2; enviaOpcidnSeleccionadal)
> X

8 vﬁdaDﬂbsEo‘c. banner, nomb, desc, calg, tema)

?:uunldaﬁnlos(bgu.bu_rgmb. desc, calg, tema) @

A: Introduce 135 dalos (logo, banner, nomb, desc, calg, tema)
3o 5 enviaDatos(logo, banner, nomb, desc, catg, lema )

CC_Geslions CV CE_Comunidad Virtual

3: muestraFomn()
8: Si logo incormecto M&mqo‘l.ailxq:nn requenida, no puede exceder los 2MB y debe ser en formate PNG™.°
Cl_FoemCrear Q:Simuimmumuwnmm exceder ks 2MB y debe ser en formalo PNG”.
10: Si nombee incomecto Mensaje ‘iﬁomasmquoﬁm. solo puede tener letras, ndmeros y espacios y un miximo de 255 caracleres™.
11: Si descripddn incormecta Mem‘__‘u descripadn es requenda y no debe exceder los 1000 caacieres”.
12: Si categoria incorrecta M«uﬂia‘"s_e requiere seleccionar una categonia®.

13: Sitema incorrecio Mensaje 'ﬁ:oquiw seleccionar un tema.

CU Solicitar crear comunidad virtual
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1: Solicita ka opién Crear comunidad virtuaj CI_Princpal 2: enviaSeleccion()

6: validaDalos (logo, harl:rbmnb desc, calg, tema)

| | 7. guardaDatosY Solicitud (logo, banner, nomb, desc, catg, lema)
o > O
CC_Comunidad Virtual

Usuario 4: Inserta los datos(logo, banner, nomb, desc, catg, lema) CE_Comunidad Virtual

5: enviaDatos{logo, banner, nomb, desc,

3 mnﬁium(}
| @ B Silogommf_mme'uimwes requerida, no puede exceder los 2MB y debe ser en formato PNG™."
Cl_FormCrearCV

9: Sibanner incomecto Mensaje “La imagen no puede exceder los 2MB y debe ser en formato PNG”,

10: Si nombre 'mo«ﬁtgmap “El nombre es requerido, solo puede tener letras, nimeros y espacios y un maximo de 255 camacleres”.

11: Si i Mensaje "La descripcion es y no debe exceder los 1000 ”,
A
12: Si categoria i M *Se requi lecd una categoria®,
A
13: Sitema & M je "Se requiens selecch un tema.
y's

CU Listar solicitudes pendientes

2: enviarSolictud()
E S

CI_Principal
7: guardaOpcion()
+

3 List<Solicitudes> sol = istarS()
> @

CE_Solicitud

5: Acepla o rechaza la solicitud C0 Sallcud

-

4:['solisE n%mms‘:lmw}

| @ 8: [solisEmpty] Mensaje *No hay sclicitud pendiente”.

Cl_Sokcitudes Pendientes &

CU Solicitar inscripcion en la comunidad virtual
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1: Solicita Inscripcion a ta Comunidad Virtual .

CI_Comunidad Virtual
Usuario

CU Visualizar Resumen Promocion

1: Selecciona una Comunidad Virtual

ClI_Comunidad Virtual

CU Listar Promociones

1: Selecciona la opcion Promociones

»>

Usuario Miembro Cl_Comunidad Virtual

CU Mis Promociones

1: Selecciona la opcion Mis Promociones

Anexos

2: enviaSolicitud() 3: guardaSolicitud()
> >

CC_Comunidad Virtual CE_Comunidad Virtual

2: enviaSeleccion()
iy N

3: prom = obtenerDatos()
>

CC_Comunidad Virtual CE_Promodién

4: nwastz[laloscvtpmm]

>

CI_Pr 3 4:

2. envia Solicitud() 3: prom = obtenerDatos()
> >
4: mostrarDatos(prom) CC_Comunidad Virtual CE_Promodin
<«
3: misProm = obtenerD:
2: envia Solicitud() istem o0
> O @
fisPr ones(misProm)  CC_Mis Promodiones CE_Promodiones

Usuario Miembro
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CU Comentar un contenido

Anexos

CE_Debate
2: envia Solicitud()
&: validaD;
2 IL
‘ 8: guardaDatos{asunto, comentario) g
CC_Comentar Contenido CE_Recurso
w
% muestraFomn) 9: guardaDatos{asunto, comentario)
| . l&siumpoaiglomiom*‘ﬂcmuumuwm‘
CI_FormComentar . . . . . Q
p i 1 W vacio El campo s reqe
A CE_Sondeo
Anexos 4 Diagramas de clases del disefio.
CU Listar Servicios
—
f_;-—-—.- & <<include>>
CP_Principal
SP_Indax.php
<<include>>

<<include>>

<<include>>
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CU Listar Comunidades Virtuales mas recientes.

/

‘E <<build>> c <<include>>

CP_Principal SP_Inddx.php

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

Anexos
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CU Sindicarse a las Comunidades Virtuales mas recientes

=
gﬁ <<builkd>>
. <
CP_Principal2
- SP_Index.php
<<submit>
<<include>>
Form_SindicarseCV _
<¢hcbda>>

<<include>>

Anexos
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CU Filtrar Lista de Comunidades Virtuales

- e
CP_ANtrar_CV Form_CV
<<lini>> <<build>>
<<submit>>

L <<buid>> c <<include>>

e <

L avipgng T
CP_Principal SP_Index.php

<<include>>
<<include>>

<<inclide>>
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CU Informacion de la comunidad virtual

1'5 <<build>> c
—— -
bl T
CP_Principal SP_Index.php
<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

Anexos
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CU Editar usuarios de la comunidad virtual

= =

= > —
CP_Edilar_Usuario Form_Editar_Usuario
<<fink>>
<<build>>
<<submit>>

p—
pomspr <<build>> <<include>>
L hdes -

T

CP_Principal &P_indux.php

=Wy

=

<<include>>

<<include>>

<<include>>
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CU Gestionar Comunidades Virtuales

Anexos

<<link>>
e finks=
<<link>> é_
CP_EditarCV
<<build>> CP_ElimResiCV
= \ =
<clink>> Form_EditarCV <<build>>
CP_DesabHabilCV
<<shhmil>>
<<build>> N/
|
Form_DesabHabilCV \ CP_CrearCV
mit>>
c <<submit>>
<<byild=> -
SP_Index.
e php Form_CroarCV
<<include>>
w<puild=>
<<include>>

<<include>>
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CU Solicitar crear comunidad virtual

CP_t v Form_CrearCV
<<fink>> <<build>> <<submit>>,

— $
= -
SP_index.php

<<include>>

<<include>>

<<include>>
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CU Listar solicitudes pendientes

Anexos

<<include>>

o>
Form_ListarSP
<<link>>
<<submit>>
L <<build>> <<include>>
wh <
SP_Indbx.
CP_Principal e ehp
<<include>>
<<include>>
<<include>>

102



CU Solicitar inscripcion en la comunidad virtual

—— <<build>> Q
A L
.=

CP_Principal SP_Inddx.php

/

<<include>>

Anexos
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CU Visualizar resumen promocién

<<include>>

O

=y =

L, . i T

<<build>>

CP_Principal SP_Infex.php
<<include>>

<<include>>

<<include>>

Anexos
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Anexos 5. Casos de Prueba.

SC <Listar Comunidades Virtuales>

Anexos

Escenario Descripcién Respuesta del sistema Flujo central
EC 1.1 Listar Selecciona la opcion 2. El sistema hace una busqueda de las Pagina
Comunidades | “Listar Comunidades Comunidades Virtuales existentes mostrando | Principal/Listar
Virtuales Virtuales”. un listado con todas en orden descendente por | Comunidades

la fecha de creacién. En el caso de que existan | Virtuales

mas de treinta, se mostraran solo treinta por

pagina, utilizando un paginado. Por cada una

se muestra el nombre, la descripcion, la

categoria, los administradores de la

comunidad, fecha de creacion, cantidad de

miembros, solicitar inscripcion.

3. En caso de ser un administrador ademas se

mostraran las operaciones editar, editar

usuarios y habilitar/deshabilitar).
EC 1.2 No hay [ Selecciona la opcién Muestra el mensaje: “No hay ninguna Pagina
Comunidades | “Listar Comunidades Comunidad Virtual disponible”. Principal/Listar
Virtuales Virtuales”. Comunidades
disponibles Virtuales
SC<Listar Categorias de Comunidades Virtuales>
Escenario Descripcion Respuesta del sistema [ Flujo central

EC 1.1 [Listar Categorias
de Comunidades
Virtuales]

El usuario accede a la
pagina principal del
sistema.

El sistema hace una
busqueda de las cinco
categorias que mas
contiene Comunidades
Virtuales, mostrando en
un bloque el nombre de
la categoria con la
cantidad de
comunidades.

Péagina Principal

EC 1.n [No existen
categorias de
Comunidades Virtuales]

El usuario accede a la
pagina principal del
sistema.

[Se escribe el resultado
que se espera al realizar
la prueba.]

Muestra el mensaje: “No
existen categorias”.
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