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Resumen 

En el mundo existen disímiles portales web dedicados a fomentar la divulgación y distribución de 

sistemas operativos. Estos portales se destinan especialmente a satisfacer el cúmulo de 

necesidades en cuanto a acceso a los diferentes servicios y documentación que brindan.  

El presente trabajo de diploma propone el desarrollo del Portal de la distribución cubana de 

GNU/Linux Nova, el cual tiene como principal objetivo brindarles a los usuarios un espacio donde 

pueden obtener las variantes, versiones, actualizaciones, y documentación referente a la 

distribución cubana. El desarrollo de la presente investigación está guiado por la metodología de 

desarrollo de software SXP, se utiliza como lenguaje de modelado UML y Visual Paradigm como 

herramienta CASE, lo que permite un correcto entendimiento entre el cliente y el equipo de 

desarrollo. Para la construcción de la solución se utiliza Drupal como Sistema de Gestión de 

Contenidos (CMS) y otras herramientas y tecnologías de código abierto. El principal aporte de esta 

investigación es aumentar la visibilidad de la distribución criolla, tanto a nivel nacional como 

internacional. 

Palabras clave: portales web, sistemas operativos, Nova, Drupal, visibilidad. 
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Introducción  

En los pocos años que han transcurrido del siglo XXI los avances científico-técnicos, se han ido 

apoderando de un lugar privilegiado en muchos sectores de la sociedad. El área de las Tecnologías 

de la Información y las Comunicaciones (TIC), ha sido un ejemplo del acelerado progreso 

tecnológico, alcanzando un valor significativo y prácticamente imprescindible en el quehacer diario 

de la sociedad.  

Una de las aristas más marcadas de estos avances es el desarrollo y uso de las aplicaciones web. 

Luego del nacimiento de la World Wide Web (WWW), Internet adquiere un carácter comercial y es 

un importante entorno para los nuevos negocios (1).  

Tim O’Reilly1, en la quinta edición del Foro Internacional de Contenidos Digitales celebrado en 

Madrid (España), en el año 2011, destacó que: “la clave en la industria digital está en innovar 

pensando en el valor añadido que se aporta a la sociedad, más que en lo que ganan como 

empresas en forma individual, Internet tal y como se conoce hoy es muy poderoso. Está creando 

nuevos modelos de negocio, nuevas formas de economía...”.  

El uso de las aplicaciones web se ha convertido en una de las estrategias principales para 

diferentes empresas. Ofrecen la oportunidad de conectar a los usuarios entre sí, y los proveedores 

con sus clientes, haciendo que el trabajo a distancia se realice con mayor facilidad. Estos 

instrumentos son cada día más útiles para los usuarios, ganando en usabilidad y adaptabilidad en 

función de las necesidades propias de estos. Para trabajar en una aplicación web solo se necesita 

un computador con un navegador web y conexión a Internet, no se necesitan conocimientos previos 

de informática, y permiten centralizar todas las áreas de trabajo.  

Para las compañías o instituciones que desean obtener o mantener una posición exitosa en el 

mercado, siempre ha existido la necesidad de acercarse a sus usuarios con el fin de evaluar la 

acogida de sus productos, que satisfagan las necesidades de los mismos y sean más eficientes. Las 

estrategias de marketing y publicidad se han ido extendiendo a los sitios y portales web debido a la 

competitividad empresarial, el incremento de las TIC en la sociedad y el auge de Internet a nivel 

mundial. La publicidad en Internet permite medir de forma muy precisa y continua el resultado de las 

compañías de publicidad, entrar directamente en contacto con los potenciales clientes o usuarios, 

                                                 
1 Tim O’Reilly es fundador y presidente de O’Reilly Media, (editorial anteriormente denominada O'Reilly & Associates). 

Es un fuerte impulsor de los movimientos de software libre y código abierto, así como uno de los autores del concepto 

Web 2.0 y participante en el desarrollo del lenguaje Perl. 
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analizar el tipo de clientela que adquiere el producto, y es mucho más económico que los medios de 

comunicación "tradicionales" (2). Aunque este progreso es más visto en los países industrializados, 

los países en vía de desarrollo han hecho frente a numerosos retos para tratar de aumentar sus 

capacidades en este ámbito. Las TIC en estas naciones han mejorado el acceso a una enorme 

variedad de recursos de información, formación, investigación y educación, se ha visto como 

elemento de comercialización para promover el turismo rural y vender productos de pequeñas 

industrias (3). 

A la par del desarrollo de las tecnologías en la actualidad, se ha venido desarrollando un movimiento 

tecnológico con un fuerte componente social, una manera diferente de pensar y desarrollar el 

software; este movimiento, por las bondades que brinda, podría ser la solución a los problemas de 

patentes y de precios exorbitantes de los productos informáticos, una alternativa para los países en 

vías de desarrollo: el “movimiento de Software Libre”. (4). 

“El uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones en el mundo se ha incrementado 

en los últimos dos años y Cuba no se ha visto sustraída de esa tendencia, por lo que se tiene que 

velar por la calidad de los software desarrollados en el país” manifestó el ingeniero Wilfredo 

González Vidal, viceministro cubano del entonces Ministerio de Informática y las Comunicaciones, 

durante una exposición en el Hotel Palco, en La Habana, en el año 2013. Aseguró también que la 

producción nacional de software se ha incrementado en los últimos tres años, y da señales de una 

industria estable, cuyo reto sigue siendo la informatización de la sociedad cubana (5). 

Debido al costo elevado del software privativo y sus licencias, el país se encuentra inmerso en un 

proceso de migración hacia los servicios que cumplan con los principios de soberanía tecnológica, 

socio – adaptabilidad, seguridad y sostenibilidad. Principios estos guiados por el movimiento de 

software y tecnologías libres. 

Con estos principios se tiene un sistema seguro de ataques y sin puertas traseras, ya que se puede 

acceder al código fuente durante su desarrollo y realizar un proceso de revisión y auditoría de 

código. El país puede desarrollarse de forma autónoma, o sea no supone autarquía2 sino capacidad 

decisional sobre el uso y desarrollo, garantizando las bases de la informatización, productos hechos 

por cubanos y para los cubanos, logrando adaptabilidad a las condiciones del país. La sostenibilidad 

se logra con la constante asimilación e investigación de las nuevas tecnologías, la planificación, los 

modelos novedosos de comercialización y el uso racional de los recursos humanos, materiales y 

naturales, garantizando las soluciones, vigencia y sostenibilidad a largo plazo (6). 

                                                 
2
 Independencia absoluta 
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La Facultad 1 de la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) es en la actualidad uno de los 

puntales en cuanto al desarrollo del movimiento del software libre en el país. En el Centro de 

Desarrollo de Soluciones Libres (CESOL) de la propia facultad se desarrolla la distribución cubana 

de GNU/Linux Nova, llamada a ser la distribución criolla utilizada para la migración del país y 

propuesta en la Guía de Migración a Plataformas Libres. 

El posicionamiento de las distribuciones de GNU/Linux en el mundo tiene entre sus principales 

medidores la accesibilidad existente a las actualizaciones, la información sobre la misma y el apoyo 

de la comunidad. Una de las alternativas para ello es hacer uso de las redes mundiales para darle 

visibilidad a cada una de estas distribuciones. 

En la actualidad la distribución cubana de GNU/Linux Nova no tiene una vía de distribución 

establecida, realizándose la misma de mano en mano, copiando los instaladores en la propia 

institución o desde la red nacional con limitado ancho de banda; provocando que muchos usuarios 

tanto nacionales como internacionales no tengan acceso de forma segura y eficiente al sistema. Las 

actualizaciones realizadas por el equipo de desarrollo son publicadas parcialmente en el portal 

http://humanos.uci.cu, constituyendo esta una vía no formal de hacerlo, limitando el acceso a 

versiones o actualizaciones publicadas anteriormente, y acotando el seguimiento por parte del 

equipo de desarrollo a las soluciones propuestas. El alcance nacional de los repositorios y el escaso 

conocimiento de donde se encuentran publicadas las direcciones de los mismos, limita la 

actualización tanto desde dentro como fuera del país. El desarrollo de la distribución es de tipo 

institucional, abierto a la comunidad nacional, que al no poseer una forma centralizada de 

comunicación, se encuentra limitada al aporte de soluciones y a la colaboración.  

Por otra parte, de cara a la comunidad internacional de software libre, la distribución cubana de 

GNU/Linux Nova se encuentra descontinuada según el portal DistroWatch (7). Una de las causantes 

de esta discontinuidad es el hecho de que la distribución criolla no tiene portal de cara a la 

comunidad, limitando su alcance y reconocimiento por parte de los usuarios. (Ver Anexo 1)  

Tomando como punto de partida la problemática descrita se plantea como problema de la 

investigación: ¿Cómo lograr la visibilidad nacional e internacional de la distribución cubana de 

GNU/Linux Nova? 

Definiendo como objeto de estudio: el proceso de divulgación y distribución de los sistemas 

operativos, sus variantes, versiones, actualizaciones y documentación; enmarcando el campo de 

acción en: el proceso de divulgación y distribución del sistema operativo GNU/Linux Nova. 

La presente investigación se plantea como objetivo general: desarrollar un portal web para 

aumentar la visibilidad nacional e internacional de la distribución cubana de GNU/Linux Nova. 

http://humanos.uci.cu/
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Para darle cumplimiento al mismo se definen los siguientes objetivos específicos:  

 Caracterizar los diferentes portales existentes de sistemas operativos.  

 Identificar las herramientas más utilizadas para la realización de portales web. 

 Definir la arquitectura y metodología de desarrollo a utilizar para la realización del portal web. 

 Implementar un portal web que permita al usuario obtener acceso a las actualizaciones, 

versiones, variantes y documentación de GNU/Linux Nova. 

A partir del análisis de los objetivos y para organizar el trabajo y cumplimiento de los mismos fueron 

definidas las siguientes tareas de la investigación:  

 Sistematización sobre las tendencias actuales de los portales web de sistemas operativos. 

 Selección de las herramientas y tecnologías para el desarrollo del portal. 

 Identificación de los requisitos funcionales y no funcionales necesarios para el portal. 

 Proposición de la arquitectura de desarrollo del portal. 

 Desarrollo del portal. 

 Realización del proceso de pruebas para verificar las funcionalidades del sistema. 

Se defiende la idea de que el desarrollo del portal web para la distribución GNU/Linux Nova 

permitirá aumentar la visibilidad nacional e internacional de sus variantes, versiones, actualizaciones 

y documentación. 

Se espera obtener como resultado un portal web que permita el acceso a la comunidad nacional e 

internacional a las versiones estables de la distribución cubana de GNU/Linux Nova, sus 

repositorios, actualizaciones y documentación. 

En la presente investigación se utilizan los siguientes métodos científicos: 

Como métodos teóricos se utilizan: 

Analítico – Sintético es utilizado con el fin de analizar libros, páginas web y un conjunto de 

bibliografías, garantizando la extracción de los elementos más importantes que sustentan la 

investigación. 

Histórico-Lógico: este método es utilizado en la consulta bibliografía referente al desarrollo de 

portales web, sus clasificaciones, evolución y comportamiento. También es empleado para revisar el 

desarrollo histórico de portales dedicados a divulgar sistemas operativos, identificándose buenas 

prácticas y aspectos comunes en los casos analizados a tener en cuenta en la solución propuesta. 

Modelación: se emplea en la confección de los diagramas que permiten representar la propuesta 

de solución y a partir de estos implementar la herramienta.  
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Como métodos empíricos se utiliza: 

Entrevista: permite realizar conversaciones planificadas con expertos funcionales, consultores, 

analistas de sistema. Se utiliza para obtener información necesaria para la especificación de los 

requisitos del sistema, garantizando un correcto levantamiento de la información. (Anexo 2). 

Este trabajo se encuentra estructurado de la siguiente forma:  

Capítulo 1: Fundamentación teórica. Se definen los principales conceptos asociados al objeto de 

la investigación. Se exponen los aspectos fundamentales tanto de los principales portales de 

sistemas operativos de código libre como privativo. Se realiza un análisis de las metodologías y 

herramientas de desarrollo que se pueden utilizar. 

Capítulo 2: Descripción de la propuesta de solución. Se definen y se describen detalladamente 

las funcionalidades del sistema. Además se muestran y describen los artefactos que se deben 

obtener en cada una de las fases propuestas por la metodología de desarrollo utilizada. 

Capítulo 3: Implementación y Pruebas. Se detalla la construcción de la propuesta de solución 

mediante los diversos artefactos que propone la metodología de desarrollo seleccionada. Además 

se definen los tipos y los casos de prueba que se realizan al sistema.
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Capítulo 1: Fundamentación teórica.  

En este capítulo se exponen los elementos del marco teórico que sustentan la investigación. Se 

hace un breve análisis de los principales conceptos asociados al objeto de estudio y las 

características de los portales de sistemas operativos ya existentes. Se analizan los diferentes tipos 

de portales, la arquitectura de información utilizada en los mismos, y las estrategias de marketing 

más usadas en el mundo. Se realiza un análisis de las metodologías y herramientas de desarrollo a 

utilizar y su posterior justificación. 

1.1 Conceptos fundamentales 

Las páginas web son documentos básicos del World Wide Web y se visualizan con navegadores de 

Internet. Las páginas web están basadas en el formato hipertexto y estas no siguen el formato de 

los documentos Word, sino que se establecen enlaces de forma que cada vez que encuentran 

alguno de ellos se puede ir a otro sitio de la página. Son documentos que se crean para ser vistos 

en pantalla (8). 

Un sitio web es un conjunto de documentos HTML (HyperText Markup Language, en español 

Lenguaje de Etiquetación de Hipertexto) y otros elementos asociados, como por ejemplo imágenes, 

almacenados en un servidor web que está conectado a Internet. Todos los sitios web en su conjunto 

conforman la web (9). 

Un portal es un sitio web que provee un único punto de interacción con aplicaciones, información, 

personas y procesos, personalizados a las necesidades y responsabilidades del usuario. Brinda de 

una manera integrada contenidos y aplicaciones, con el agregado de un espacio de trabajo 

unificado y colaborativo, con el objeto de proveer al usuario de toda la información relevante que 

necesita para poder tomar decisiones de manera acertada, acorde a sus necesidades y 

responsabilidades, en cualquier lugar y a cualquier hora (10). 

Un portal web es un punto de entrada a Internet donde se organizan sus contenidos, ayudando al 

usuario y concentrando servicios y productos, de forma que le permitan realizar cuanto necesite 

hacer en la red a diario, o al menos que pueda encontrar allí todo cuanto utiliza cotidianamente sin 

necesidad de salir de dicho sitio (11). 

Los portales son la vía principal para ofrecer servicios electrónicos eficientes en el sector público y 

facilitan al usuario un uso más amplio de los servicios en línea (12).  
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Aunque se han encontrado suficientes definiciones y descripciones del término “portal” que lo 

analizan convenientemente, se considera interesante utilizar la lista de características 

fundamentales que sugiere David Morrison3, que pueden ayudar a reconocer un portal frente a otro 

tipo de páginas web. Para ello, el autor usa las iniciales del término (11): 

 Personalización para usuarios finales. 

 Organización del escritorio. 

 Recursos informativos divididos y organizados. 

 Trayectoria o seguimiento de las actividades de los usuarios (tracking). 

 Acceso a bases de datos. 

 Localización de gente o de cosas importantes. 

Teniendo en cuenta estas definiciones se puede concluir que los portales web están dirigidos 

principalmente a resolver las necesidades específicas de los usuarios. Un portal es un espacio en 

Internet el cual brinda de manera integrada contenidos y aplicaciones, que tiene como objetivo 

principal proveer al usuario de toda la información que necesita para poder tomar decisiones de 

manera acertada. 

Un Sistema Operativo (SO) es el soporte lógico imprescindible para convertir el soporte físico de 

un computador en una máquina utilizable por el usuario. Suele ser escrito en un lenguaje de alto 

nivel. Debe ser diseñado de forma que sea fácil de comprender y de actualizar, y de sencilla 

utilización. Puede definirse como un intermediario entre los programas de aplicación y el soporte 

físico (13). 

Existen sistemas operativos que son considerados software privativo y otros como software libre. 

Estos últimos son identificados por la propuesta fundamental de que el código sea abierto, 

trasparente, público y modificable (14). 

Para que un software pueda ser considerado libre tiene que cumplir unas reglas establecidas que 

aseguren que sigue la filosofía del software libre, una especie de mandamientos. Se les llaman las 

cuatro libertades, y son: 

 Ejecutar el programa, para cualquier propósito. 

 Estudiar el funcionamiento del programa, y adaptarlo a sus necesidades. 

 Redistribuir copias. 

                                                 
3
 Técnico especialista de Lotus en el International Technical Support Organization Center en las oficinas centrales de la 

compañía Cambridge. 
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 Mejorar el programa, y poner sus mejoras a disposición del público, para beneficio de toda la 

comunidad (15). 

Las versiones incorporan propuestas de cambio, correcciones de fallos, y adaptaciones de 

hardware y sistemas operativos diferentes (16). 

Las variantes de los SO se denominan "distribuciones" y su objetivo es ofrecer una edición que 

cumpla con las necesidades de determinado grupo de usuarios. De esta forma existen 

distribuciones para hogares, empresas y servidores. Algunas son gratuitas y otras de pago, algunas 

insertan software no libre y otras contienen solo software libre (17). 

En sistemas operativos de código libre está presente el proceso de distribución de un SO, este 

proceso incluyen el núcleo de Linux y herramientas GNU. Aportan además varias aplicaciones 

unidas que incluyen herramientas de instalación y configuración del sistema, así como software 

adicional; por ejemplo, paquetes ofimáticos (LibreOffice), navegadores para acceder a Internet, 

editores de gráficos entre otros (18). 

1.2 Tipos de portales 

Debido a la proliferación del número de portales y de usuarios se hace necesario clasificarlos. En 

cuanto a tipologías de portales, se puede diferenciar una gran variedad de clasificaciones, entre 

otras: 

 Según la financiación (público y privado) 

 Según el ámbito (general/horizontal y especializado/vertical/temático) 

 Según los destinatarios (ciudadanos, empresas, administración y usuarios internos) 

 Según los contenidos (información administrativa, información no administrativa) (12).  
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Ilustración 1 Clasificación de los portales 

Para facilitar el acceso al gran número de fuentes y al gran volumen de información que existe en 

Internet, aparecieron en el mercado las soluciones de portales públicos. Estas páginas web 

concentran tráfico, porque consolidan y presentan de forma sencilla para los usuarios un importante 

conjunto de fuentes de información alternativas (19).  

Los portales privados son en su mayoría iniciativas de profesionales de la orientación que trabajan 

en centros y que facilitan con sus recursos el trabajo de otros orientadores y orientadoras, así como 

el intercambio de experiencias (20).  

Los portales generales (megaportales o portales horizontales). Están orientados a todo tipo de 

público y ofrecen contenidos de carácter muy amplio, siendo su pretensión cubrir las temáticas más 

demandadas. Suelen incorporar servicios de valor añadido tendentes a la fidelización en torno a 

comunidades virtuales, tales como espacio web gratuito, información de diverso tipo, 

personalización de la información, mensajería instantánea, correo electrónico gratuito, mensajes a 

teléfonos móviles, software de libre distribución, grupos de discusión, comercio electrónico o 

buscador (11). 

Portal especializado (portales verticales o temáticos): Aunque ofrecen una amplia gama de 

productos y servicios, se caracterizan por ser dirigidos a un público segmentado con características 

propias (21). 

De acuerdo a lo antes planteado se concluye que los portales son realizados según las necesidades 

de los clientes a los que está orientado. Todos los portales no tienen la misma afinidad ni brindan los 

mismos servicios. Los portales públicos presentan de forma sencilla un importante conjunto de 
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información y los privados son iniciativas de profesionales. En el mundo de Internet los más usados 

son los portales públicos y horizontales ya que estos últimos están orientados a todo tipo de público 

y ofrecen contenidos y servicios de carácter amplio. 

1.3 Arquitectura de la información (AI) 

“La Arquitectura de la Información se refiere al diseño, organización, etiquetado, navegación y 

sistemas de búsqueda que ayudan a los usuarios a encontrar y gestionar la información de manera 

efectiva” Lou Rosenfeld y Peter Morville. 

Steve Toub se refiere a la arquitectura de la información como “El arte y la ciencia de estructurar y 

organizar el entorno informativo para ayudar a los usuarios eficientemente a satisfacer sus 

necesidades informativas.” 

Entre los aspectos fundamentales que atiende esta profesión se encuentra: 

 Determinar la funcionalidad que el sitio va a tener. 

 Especificar como los usuarios van a encontrar la información. 

 Representar como el sitio se va a acomodar al cambio y crecimiento en el tiempo. 

La arquitectura de información cuenta con cuatro etapas: 

 Investigación. Etapa donde se realiza la obtención de toda la información posible del producto 

al que se le hará la arquitectura de la información. 

 Organización. Etapa donde realiza el proceso cognitivo de procesar y organizar toda la 

información. 

 Diseño. Etapa donde se realiza la propuesta de estructura que va a tener el producto 

 Prueba. Etapa donde se realiza la comprobación del efecto que puede tener la estructura 

propuesta para el producto (22). 

A continuación se enumeran las distintas técnicas utilizadas en la AI, agrupadas según sus 

principales características. 

 Técnicas de interacción con el usuario: Reunión, entrevista y encuesta, diseño de escenarios 

y diseño participativo. 

 Técnicas de interacción con el contexto: Evaluación de productos similares y análisis de la 

competencia. 

 Técnicas matemáticas (co-ocurrencia): Organización de tarjetas (card sorting) y análisis de 

secuencia. 

 Técnicas de representación de información: Diagramación, representación de etiquetas y 

prototipado (creación de maquetas) (23). 
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Teniendo en cuenta lo antes planteado, la AI permite a los desarrolladores representar la 

información de forma organizada, para lograr una mayor claridad del producto. Permite hacer mejor 

búsqueda por parte del usuario, usabilidad y experiencia. La AI se realiza a partir de las 

necesidades y características del usuario, la cual define las estructuras organizativas de la 

información y los métodos que interactúan con ella. 

1.4 Estrategias de marketing  

El marketing es el proceso de planificar y ejecutar la concepción o diseño del producto, el precio, la 

información y la distribución de ideas, bienes y servicios para generar transacciones que satisfagan 

tanto los objetivos de las personas como los de las organizaciones. 

Tipos de marketing existente: 

 Tradicional 

 Relacional 

 Digital 

 Iterativo 

 Viral 

 Afiliación  

En el marketing tradicional el enfoque al producto es conocido como: el producto es la “estrella” de 

la empresa. No se sabe nada de los clientes y cada proceso de venta parte de cero. Este marketing 

es centrado en la adquisición de nuevos clientes. En él es más rápido y fácil captar nuevos clientes 

que fidelizar a los que se tienen. 

El objetivo del marketing relacional es identificar a los clientes más rentables para establecer una 

estrecha relación con ellos, que permita conocer sus necesidades y mantener una evolución del 

producto de acuerdo con ellas a lo largo del tiempo. 

El marketing digital es basado en el uso de medios digitales para desarrollar comunicaciones 

directas, personales y que provoquen una reacción en el receptor. Fundamentalmente utiliza medios 

basados en protocolos (Internet), la telefonía móvil y televisión digital. 

El marketing iterativo es un sistema interactivo que utiliza uno o más medios publicitarios, para 

conseguir una respuesta medible y/o una transacción comercial en un punto determinado. Se dirige 

al consumidor como individuo-persona, y utiliza técnicas específicas y de publicidad general. 

El marketing viral es la estrategia que incentiva que los individuos transmitan rápidamente un 

mensaje comercial a otros para crear un crecimiento exponencial en la exposición de dicho 

mensaje. Es publicidad que se propaga a sí misma. Dentro del marketing viral se encuentra: 
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 Marketing viral de calor. (Compartir). Los usuarios intercambian y recomiendan experiencias 

de calidad que, en ocasiones, requieren productos concretos. Los productos deben ser lo 

suficientemente buenos como para que el usuario se sienta inclinado a hablar de ellos. La 

clave del éxito de este tipo de estrategia radica totalmente en el producto o servicio. Además, 

los responsables de la estrategia deben facilitar todas las herramientas disponibles para que 

los usuarios se comuniquen entre sí: “Cuéntaselo a un amigo”. 

 Marketing viral interesado. (Recompensa). Los usuarios intentan vender servicios y productos 

a otros internautas porque reciben y consiguen una recompensa a cambio, normalmente 

monetaria. En este tipo de servicios, los usuarios que lo recomiendan pueden correr el riesgo 

de molestar y disgustar a sus amistades. 

 Marketing viral encadenado. (Diversión). Se agrupan bajo esta denominación todas aquellas 

formas de comunicación que a las personas les sirve de entretenimiento y diversión. Son 

información y contenidos que los usuarios pueden encontrar graciosos, divertidos, morbosos. 

Este tipo de estrategias se pueden utilizar en postales, vídeos, cómics y más. 

El marketing de afiliación son aquellas acciones comerciales de una determinada empresa, la cual a 

través de su web corporativo establece una estructura de venta basada en los soportes informativos 

y publicitarios de otros webs, con los cuales se compromete, contractualmente, a abonar 

determinados importes por las gestiones promocionales de los productos de su web (24). 

De acuerdo a lo planteado anteriormente se concluye que el análisis de los diferentes niveles de 

respuesta del cliente permite establecer pautas de diferenciación o segmentación, y así tomar 

decisiones estratégicas a fin de fidelizar al usuario con el producto que se propone. Lo que convierte 

al marketing, en la red de redes, en una potente herramienta para el desarrollo de las empresas. 

1.5 Descripción de los sistemas operativos de GNU/Linux 

Los sistemas GNU/Linux han llegado a un grado de madurez importante, que los hacen válidos para 

integrarlos en cualquier ambiente de trabajo, ya sea desde el escritorio de la PC, hasta el servidor 

de una gran empresa. 

La denominación de un producto de software como “de código abierto” conlleva como idea más 

importante la posibilidad de acceder a su código fuente, y la posibilidad de modificarlo y redistribuirlo 

de la manera que se considere conveniente, estando sujeto a una determinada licencia de código 

abierto, que da el marco legal (25). Estos SO cumplen como características las siguientes: 
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Multitarea: la habilidad de ejecutar varios programas al mismo tiempo, lo cual asegura que todos los 

programas que se están utilizando en un momento dado serán ejecutados, siendo el sistema 

operativo el encargado de ceder tiempo al microprocesador para cada programa. 

Multiusuario: posibilita que varios usuarios estén usando la misma máquina al mismo tiempo. 

Multiplataforma: las plataformas en las que en un principio se puede utilizar Linux son Pentium, 

Pentium Pro, Pentium II, y superiores. 

Multiprocesador: soporte para sistemas con más de un procesador, está disponible para Intel y 

SPARC4. 

Acceso transparente a particiones MS-DOS mediante un sistema de archivos especial: no es 

necesario ningún comando especial para usar la partición MS-DOS, esta aparece como un sistema 

de archivos normal de Unix (excepto por algunas restricciones en los nombres de archivo, y 

permisos) (26). 

El grupo de usuarios de tecnologías libres de Cuba (GUTL), cuyo propósito es fomentar el uso de 

tecnologías libres a través de eventos, talleres, cursos, entre otras actividades de impacto social, 

surgió a partir de la evolución de las comunidades de usuarios de GNU/Linux de Cuba. Son 

apoyados por la dirección gubernamental del país para la migración hacia tecnologías y 

conocimientos libres. Por indicación del antes Ministerio de la Informática y las Comunicaciones 

asesoran, apoyan y coordinan desde sus instalaciones el trabajo de las comunidades de software 

libre del país. Según el ranking realizado en junio del 2013 por este grupo, se tienen como las diez 

mejores distribuciones de GNU/Linux a:  

1. Mint. 

2. Debian. 

3. Ubuntu. 

4. PCLinuxOS. 

5. Fedora. 

6. Mageia. 

7. openSUSE. 

8. Manjaro. 

9. Puppy. 

10. Arch. 

                                                 
4SPARC (del inglés Scalable Processor ARChitecture, en español Arquitectura de procesador escalable) 
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 1.6 Tendencias actuales de los portales web de sistemas operativos 

En la década de los 90 surge la primera distribución de Linux, creada por Linus Torvalds. El sistema 

ha sido diseñado y programado por multitud de programadores alrededor del mundo. Hoy en día, 

grandes compañías, como IBM, SUN, HP, Novell y RedHat, entre otras, aportan a Linux grandes 

ayudas tanto económicas como de código (27). Día a día, hay más programas y aplicaciones que 

están disponibles para este sistema, por lo que se ha hecho necesaria la utilización de portales web, 

tanto para descargar las diferentes versiones, como facilitar al usuario las principales noticias y 

documentación. 

1.6.1 Caracterización de los portales de las principales distribuciones GNU/Linux 

Linux Mint  

Linux Mint es muy moderno; su desarrollo inició en 2006. Está basado en la distribución Ubuntu 

(que a su vez está basada en Debian). Mantiene un inventario actualizado, un sistema operativo 

estable para el usuario medio, con un fuerte énfasis en la usabilidad y facilidad de instalación. Es 

reconocido por ser fácil de usar, especialmente para los usuarios sin experiencia previa en Linux. Ha 

realizado 19 lanzamientos de versiones, donde cada versión lleva asociado un nombre femenino, la 

última versión hasta el momento tiene como nombre “Petra” (27). 

Su portal (Ver Anexo 3, Ilustración 1) contiene como principal rasgo el predominio de los colores 

representativos del sistema, el verde y blanco además de la presencia del logo. 

Facilita el acceso a información de gran utilidad para los usuarios: 

 Acceso pleno a la red comunitaria con una amplia gama de herramientas (Community 

Website (Sitio Web Comunal), Forums (Foros), Blog, Planet (Planeta), Artwork (Trabajo de 

Arte), Podcast (buzón), Local Communities (Comunidad local). 

 Permite la descarga de las versiones más recientes del sistema operativo, así como 

documentación y venta de CDs5. 

 Ofrece una gran variedad de servicios en cuanto a la descarga de los diversos paquetes del 

software; obtener el listado de hardware compatibles con el SO según el nivel de 

compatibilidad, marcas, tipo o liberación; tutoriales y una piscina de ideas.  

 Desde Project se puede obtener información de cómo involucrarse a la comunidad, los 

donantes, los patrocinadores, la venta de algunos productos asociados a sus socios de 

fabricación, y como contactar a los desarrolladores del sistema. 

                                                 
5
 Por las siglas en inglés de Compact Disc, es un disco óptico utilizado para almacenar dato en formato digital. 
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 Ofrece una gran variedad de imágenes de las diferentes distribuciones de Linux- Mint, 

proporcionándole al usuario una mejor visión sobre el producto. Se puede encontrar además 

las noticias más recientes, ya sea sobre los repositorios o sucesos ocurridos mensualmente, 

todas estas organizadas por fecha (día, mes, año) y hora (hora, minuto, segundo). 

 Además para facilitar la interacción con el usuario ofrece las opciones de búsqueda rápida, 

acceso a los sitios de Facebook, Twitter, RSS6 feed. 

El portal de Linux Mint presenta como problema principal que cuando se accede a varios de los 

vínculos mostrados en el sitio no muestra el menú principal, por lo que presenta problema de 

navegabilidad.  

Debian  

Debian se ha caracterizado, desde su aparición, como una distribución desligada de todo tipo de 

intereses comerciales y empresariales. Ha sido desarrollada por los miembros de su gran 

comunidad y por Ian Murdock, en 1993. Entre sus principales características se encuentra la 

disponibilidad para muchas arquitecturas (29). El sistema se encuentra precompilado, empaquetado 

y en un formato deb7 para múltiples arquitecturas de computador y para varios núcleos. Ha realizado 

12 lanzamientos de versiones y la última llamada Wheezy (28). 

Su portal (Ver Anexo 3, Ilustración 2) se identifica principalmente con el logo y los colores 

predominantes en el sistema operativo, blanco y gris: 

 Para facilitar la experiencia con el usuario ofrece la opción de búsqueda rápida como forma 

abreviada de consultar algún tema en específico. 

 Desde el vínculo Acerca de Debian se pueden dar respuestas a interrogantes como: ¿Qué es 

Debian?, ¿Todo es gratis?, ¿Qué hardware se encuentra soportado?, ¿Cómo puedo 

conseguir Debian?, ¿Quién usa Debian? 

 A través de Cómo obtener Debian se tiene acceso la descarga de versiones del sistema, 

adquirir un juego tanto CDs o DVDs8 de uno de los vendedores de Debian, comprar una 

máquina con Debian preinstalado y probar antes de instalar. 

 Brinda una gran variedad de servicios de Soporte como: documentación, problemas 

conocidos, wiki, listas de correos, grupos de noticias Usenet9, sitios web, contactar con los 

desarrolladores de paquetes, sistemas de seguimiento de fallos, consultores, ayuda en línea 

                                                 
6
 RSS (Really Simple Syndication, en español Sindicación Realmente Simple) 

7
 deb es la extensión del formato de paquetes de software de la distribución de Linux Debian 

8
 Sus siglas corresponden con Digital Versatile Disc en inglés, (Disco Versátil Digital traducido al español) 

9 Usenet es el acrónimo de Users Network (Red de usuarios) 
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en tiempo real usando IRC10 y otros recursos de ayuda.  

 En el Rincón de desarrolladores se puede conocer acerca de lo más básico, de cómo realizar 

el empaquetado, ver los trabajos que se encuentran en proceso, obtener un listado de los 

proyectos que conforman al grupo de Debian.  

 También se puede obtener los paquetes de Debian, ayuda, la última versión, las demás 

versiones disponibles, mapa del sitio, y blog.  

 Se encuentran además la descripción de los primeros pasos si se quiere utilizar por primera 

vez este sistema operativo; las últimas noticias organizadas por fechas (día, mes, año); los 

diferentes lenguajes en que está disponible el portal, que son 59 lenguajes. 

Ubuntu 

Ubuntu está enfocado en computadoras personales, aunque también dispone de versiones que 

ofrecen soluciones para servidores (29). Es el más conocido y utilizado en el mundo, con más de 20 

millones de personas que lo prefieren antes que las alternativas comerciales (31). Está orientado al 

usuario novel y promedio, con un fuerte enfoque en la facilidad de uso y en mejorar la experiencia 

de usuario. Cada seis meses se publica una nueva versión. La última versión realizada hasta el 

momento es la 13.10 y tiene como nombre clave Saucy Salamander (30). 

El portal (Ver Anexo 3, Ilustración 3) tiene como características principales el predominio de los 

colores blanco y naranja, que son los representativos del sistema además del logo. 

 Como parte de la amplia comunidad que lo sustenta ofrece a los usuarios acceso a su 

información relacionada con contribuciones y ayudas; y también se puede conocer como está 

estructurada la comunidad de Ubuntu. 

 Ofrece abundante información acerca de las directrices en el diseño del sistema operativo, 

sus valores, y una galería de imágenes sobre la distribución. 

 Hace referencia a los diferentes certificados tanto de hardware y software para aplicaciones 

de escritorio, servidores, conjuntamente con los fabricantes de marcas reconocidas. 

Certificados que son obtenidos luego de un exhaustivo proceso de pruebas y revisión. 

 El servicio de Shop (tienda) brinda variadas ofertas de artículos de Ubuntu como: pulóveres, 

teclados, bolígrafos, libretas, mochilas, mouse, llaveros, entre otros; también está presente la 

venta de los CDs y DVDs.  

 

                                                 
10

 IRC (Internet Relay Chat) es un protocolo de comunicación en tiempo real basado en texto, que permite debates entre 

dos o más personas. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_comunicación
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1.6.2 Caracterización de los portales de los principales SO privativos 

Microsoft Windows 

Microsoft Windows (conocido generalmente como Windows), es el nombre de una familia de 

sistemas operativos desarrollados y vendidos por Microsoft. La primera versión de Microsoft 

Windows, versión 1.0, lanzada en noviembre de 1985, donde compitió con el sistema operativo de 

Apple, pero carecía de un cierto grado de funcionalidad y logró muy poca popularidad. Las 

versiones más recientes de Windows son Windows 8.1.1 para equipos de escritorio, Windows 

Server 2013 para servidores y Windows RT 8.1. Presenta un núcleo monolítico e híbrido con licencia 

Microsoft CLUF (32). 

El portal (Ver Anexo 3, Ilustración 4) tiene como característica principal el logo y los colores por 

defecto en el sistema operativo, negro y azul.  

 Posee una búsqueda rápida, un área para hacer comentarios, compartir la página en 

Facebook y Twitter, o hacerte fan en Facebook. 

Entre las opciones principales se encuentra: 

 La sección Conoce Windows permite conocer a fondo el funcionamiento del sistema con una 

amplia y amena documentación que le facilita al usuario la comprensión del mismo, así como 

trucos y diferentes modalidades. 

 Se tiene la posibilidad de obtener la última versión de Windows para diversos equipos ya 

sean tabletas, portátiles, y computadoras de escritorio.  

 Cómo usarlo brinda una variedad de tutoriales de introducción para Windows, como 

conectarse a Internet y realizar una cuenta Microsoft, configurar el correo electrónico, 

navegar por Internet y personalizar la computadora personal. 

 Ofrece un amplio servicio de Soporte con una gran variedad de opciones como: Instalación, 

Toca y encuentra, Personalización, Seguridad, Apps11 y Tienda Windows, Internet y redes, 

Correo electrónico, Música y fotos, Archivos y almacenamientos online, Reparación y 

recuperación, Controladores, y Rendimiento. 

Desde la página principal se puede obtener información, tutoriales, y la descarga de la versión más 

reciente hasta el momento en este caso Windows 8.1. 

Mac OS 

Mac OS (del inglés Macintosh Operating System, en español Sistema Operativo de Macintosh) es el 

nombre del sistema operativo creado por Apple para su línea de computadoras Macintosh. Es 

                                                 
11

 Aplicaciones. 
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conocido por haber sido el primer sistema dirigido al gran público en contar con una interfaz gráfica 

compuesta por la interacción del mouse con ventanas, icono y menús. La primera versión del 

sistema fue Mac OS X Server 1.0 en 1999, y en cuanto al escritorio, fue Mac OS X v10.0 «Cheetah» 

(publicada el 24 de marzo de 2001). Presenta un núcleo híbrido (33).  

El portal (Ver Anexo 3, Ilustración 5) presenta como colores representativos el blanco y el gris. 

Contiene una búsqueda rápida, canales RSS12, mapa del sitio, noticias, información sobre Apple y el 

logo. 

El acceso a la información está distribuido por los servicios y productos que ofrece la compañía: 

 El Store brinda la opción de: Comprar Mac, Comprar iPad, Comprar iPhone, Comprar iPod. 

 En Mac ofrece una gran variedad de productos que utilizan este sistema operativo entre los 

que se encuentra: MacBook Air, MacBook Pro, Mac mini, iMac, Mac Pro, y OS X Mavericks. 

 En iPod muestra los diferentes modelos del famoso reproductor de música y sus 

especificidades, iPod shuffle, iPod nano, iPod touch, iPod classic, Apple tv y accesorios. 

 También brinda acceso a toda la información relacionada con el smart phone iPhone como 

presentaciones, diseño, aplicaciones integradas, especificaciones. Además varias noticias y 

videos relevantes sobre el iPhone 5. 

 Del iPad muestra imágenes y noticias sobre los diferentes modelos: iPad mini, iPad con 

pantalla Retina, accesorios para iPad, iOS7 e iCluod. 

 De iTunes presenta imágenes, descripciones y presentaciones sobre la última versión de 

iTunes, en el cual se hizo un rediseño completo haciendo que sea más fácil de navegar, 

organizar música y películas.  

 Un amplio servicio de Soport de los productos de Apple, así como videos, manuales, 

descargas, comunidades y contactar con el equipo de soporte técnico.  

Los portales antes analizados se clasifican en horizontales pues son realizados para todo tipo de 

usuario, con servicios y contenidos generales y específicos. A su vez son portales públicos pues 

presenta servicios como noticias, información, buscadores, compras, correo electrónico y 

personalización de los contenidos de cada usuario, estos servicios son acompañados con una serie 

de contenidos centrados en el área en cuestión. 

                                                 
12

 RSS (Really Simple Syndication, en español Sindicación Realmente Simple) 
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1.7 Herramientas y aplicaciones de software para el desarrollo del portal web 

1.7.1  Aplicaciones web 

Una aplicación web es un tipo de programa informático (software) que se utiliza mediante un 

navegador de Internet. Es decir, estos programas se ejecutan desde un navegador como Internet 

Explorer, Mozilla Firefox o Google Chrome, el cual se conecta a un servidor web.  

Las aplicaciones web, por lo tanto, brindan diversas ventajas frente a aquellas aplicaciones que 

funcionan a nivel local (con el software instalado en la computadora u ordenador del usuario). 

Pueden ejecutarse en cualquier máquina con conexión a Internet ya que sólo requieren de un 

navegador y no de otros programas instalados. Por otra parte, con las aplicaciones web resulta más 

sencillo gestionar la información de manera compartida (34). 

1.7.2  CMS 

Un Sistema de Gestión de Contenidos (Content Management System en inglés, abreviado CMS), es 

un software que permite crear una estructura base para la creación y administración de contenidos, 

principalmente de páginas web. 

Generalmente un CMS es una aplicación con una base de datos asociada en la que se almacenan 

los contenidos, separados de los estilos o diseño. El CMS controla también quién puede editar y 

visualizar los contenidos, convirtiéndose en una herramienta de gestión integral para la publicación 

de sitios web (35). 

Muchos usuarios utilizan CMS gratuitos para elaborar y gestionar sus webs personales, obteniendo 

webs dinámicos llenos de funcionalidades. El resultado que obtienen es superior al de algunas 

empresas que se limitan a tener páginas estáticas que no aportan ningún valor añadido. La 

disponibilidad para los principales sistemas operativos de estas aplicaciones y módulos, permite que 

los CMS puedan funcionar en diversas plataformas sin muchas modificaciones (36).  

En la actualidad existen varios gestores de contenidos que ha tenido gran popularidad para los 

usuarios entre los que se encuentran: Blogger, Contao, Cushy CMS, DotClear, DotNetNuke, 

Dragonfly CMS, Drupal, Elgg, SCHLIX, Guppy CMS, Invision Board, Jahia, Jaws CMS, Joomla, 

Magento, Mambo, MediaWiki, Moodle, OpenCart, OpenCms, Prestashop, Radiant, Simple Machines 

Forum, Spip CMS, TextPattern, Typo3, VirtueMart, WordPress, Xoops, Zen Cart, Zope, OpenCart, 

osCommerce, pMachine Pro, phpBB, vBulletin. 

De acuerdo a las estadísticas realizadas hasta el momento WordPress, Joomla, Blogger, Moodle y 

Drupal son los gestores de contenidos con más interés por los usuarios desde el año 2004 hasta 

ahora (37). 
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1.7.3  Propuesta de CMS a utilizar 

Luego del estudio realizado sobre los sistemas de gestión de contenidos, y visto cuales son los más 

utilizados en la universidad, se propone utilizar para la creación del portal de GNU/Linux Nova, el 

CMS Drupal. 

Los criterios que se tuvieron en cuenta son: 

 Es un CMS que se distribuye como software libre bajo licencia GNU GPL (General Public 

License) versión 2 o superior. 

 Drupal contiene una comunidad en la UCI, lo cual permite al usuario intercambiar información 

o realizar preguntas con personas especializadas. También permite obtener documentación 

actualizada de algún contenido específico. 

 Puede ser modificado y distribuido libremente, pero siempre se debe hacer bajo la misma 

licencia. Esto quiere decir que si, por ejemplo, se desarrolla un módulo específico, éste se 

debe distribuir con todos sus archivos fuente, de forma que cualquier otra persona pueda a 

su vez modificarlo y distribuirlo. 

 Es muy flexible, ya que permite añadir campos nuevos y tipos de contenido diferentes, con la 

página en producción. 

 Drupal es un “sistema de administración de contenido”. Pues es un sistema para administrar 

el contenido de sitios web, tal como artículos, fotos, u otros archivos. 

 Presenta fiabilidad y la seguridad pues contiene un control absoluto del flujo de trabajo, de los 

roles y permisos del usuario. 

 Drupal está diseñado para ser fácilmente extensible a través de “módulos”. 

 Presenta módulos para la realización para la gestión y publicación de eventos, con diferentes 

formatos de calendario. 

 Presenta módulos para enlaces a documentación que contienen archivos .pdf. 

 Contiene módulos para la creación de galerías de imágenes, y también permite la integración 

de vídeos en la galería. 

 Drupal trabaja con el módulo Views (vistas), el cual complementa a la perfección las 

entidades y campos, con lo que se amplían las posibilidades de presentación de contenidos 

dinámicos. 

 La opción de hipervínculos se realiza de forma fácil mediante editores de texto como 

CKeditor, posibilitando la conexión a sitios o archivos de interés. 
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 Presenta una herramienta para optimizar las búsquedas en el sitio web. 

 Permite que los usuarios del sitio puedan estar al día de las actualizaciones del mismo 

mediante servicios de sindicación de contenidos, como RSS (38). 

1.7.4 Lenguaje de programación 

Para la realización del portal se define como lenguaje de programación PHP en la versión 5.3. 

PHP es un lenguaje de programación utilizado para la creación de sitios web, es un acrónimo 

recursivo que significa “Hypertext Pre-processor”. Es un lenguaje de script interpretado en el lado 

del servidor utilizado para la generación de páginas web dinámicas, embebidas en páginas HTML y 

ejecutadas en el servidor. No necesita ser compilado para ejecutarse. Para su funcionamiento 

necesita tener instalado Apache con las librerías de PHP (39). 

PHP es utilizado en el desarrollo del portal por varias razones como son: 

 Drupal está escrito en PHP, según su creador Dries Buytaert, quien es también el creador de 

Java. 

 Las aplicaciones escritas en PHP no dependen de la plataforma, pueden ejecutarse en 

Windows, Linux o MAC.  

 Al ser de código abierto y de uso gratuito, está permanentemente evolucionando, y sus 

problemas se pueden solucionar rápidamente.  

 Contiene librerías para manejar imágenes y archivos PDF. En los otros lenguajes esto 

requiere de componentes adicionales. 

 Es más fácil conectar con bases de datos MySQL o PostgreSQL que usando ASP13 (40). 

 Los principales archivos contenidos en Drupal son escritos en PHP, por ejemplo el 

settings.php, el cual contiene los parámetros de configuración del sitio. 

1.7.5  Gestor de Base de Datos 

MySQL 5.5 es el sistema de administración de base datos elegida por la gran mayoría de 

programadores en PHP (41). Ofrece uno de los más poderosos motores de bases de datos 

transaccionales en el mercado. Es utilizado en el desarrollo del portal por varias razones como son: 

 Es un sistema de administración de base de datos relacionales rápido, sólido y flexible. Utiliza 

el lenguaje SQL (Structured Query Language, en español lenguaje de consulta estructurado). 

 Es un producto de código abierto y utiliza la licencia GPL lo que hace posible que pueda ser 

modificado por los usuarios que lo utilizan. 

                                                 
13

 ASP (Active Server Pages o páginas activas de servidor) corren exclusivamente sobre servidores de Microsoft. 
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  Es portable, pues está disponible en más de 20 plataformas incluyendo las distribuciones 

más usadas de Linux, sistema operativo Mac X, UNIX y Microsoft Windows. 

 Es ideal para crear base de datos con acceso desde páginas web dinámicas o para cualquier 

otra solución profesional que implique almacenar datos, teniendo la posibilidad de realizar 

múltiples y rápidas consultas (43). 

 En cuanto a la seguridad MySQL garantiza la protección absoluta de los datos. A los 

desarrolladores que trabajan con PHP ofrece todo lo que necesitan para tener éxito en la 

construcción de sistemas de información con bases de datos (44). 

 MySQL es recomendado a la hora de utilizar Drupal como servidor de base de datos. 

 La mayoría de los proveedores hosting (alojamiento) ofrecen las siguientes tecnologías: 

Apache, PHP y MySQL (45). 

 Lo mejor de MySQL es su velocidad a la hora de realizar las operaciones, lo que le hace uno 

de los gestores que ofrecen mayor rendimiento. 

 Consume muy pocos recursos ya sea de CPU14 como de memoria. 

 MySQL presenta mejor integración con PHP que Postgres. 

 MySQL brinda un mejor flujo de trabajo a la hora de modificar o añadir campos a una tabla 

que Postgres. 

 Mejor control de acceso respecto a Postgres, pues los usuarios tienen acceso a tablas con 

permisos.  

 Bajo índice ante la probabilidad de corromper datos, inclusive si los errores no se producen 

en el propio gestor, sino en el sistema en el que está instalada la base de datos (42). 

1.7.6  Herramientas de modelado 

Para la realización del modelado de diagramas para la solución propuesta se decide utilizar Visual 

Paradigm 8.0 por las siguientes razones:  

 Es una herramienta para desarrollo de aplicaciones utilizando modelado UML ideal para 

ingenieros de software, analistas y arquitectos de sistemas que están interesados en 

construcción de sistemas a gran escala y necesitan confiabilidad y estabilidad en el desarrollo 

orientado a objetos. 
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 Central Processing Unit en español Unidad Central de Procesamiento.  
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  Es una de las herramientas UML CASE15 considerada como muy completa y fácil de usar, 

con soporte multiplataforma y que proporciona excelentes facilidades de interoperabilidad con 

otras aplicaciones.  

 Tiene la capacidad de crear el esquema de clases a partir de una base de datos y crear la 

definición de base de datos a partir del esquema de las clases. Soporta aplicaciones web.  

 Herramienta profesional para UML16 que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de 

software: análisis y diseño, construcción, pruebas y despliegue. 

 Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, generar código desde diagramas y 

generar documentación. 

 Aunque es una herramienta multiplataforma distribuida bajo licencia privativa en la Visual 

Paradigm Suite, proporciona un entorno ágil y eficiente para el diseño (46).  

1.7.7 Servidor web 

 Como servidor web a utilizar se escoge Servidor web Apache 2.2 por las siguientes razones:  

 Es un servidor web flexible, rápido y eficiente, continuamente actualizado y adaptado a los 

nuevos protocolos (HTTP).  

 Es un sistema multiplataforma y modular pues puede ser adaptado a diferentes entornos y 

necesidades, con los diferentes módulos de apoyo que proporciona.  

 Incentiva la realimentación de los usuarios, obteniendo nuevas ideas, informes de fallos y 

parches para la solución de los mismos.  

 Es desarrollado de forma abierta.  

 El hecho de que sea modular ha permitido desarrollar diversas extensiones entre las que 

destaca PHP, un lenguaje de programación del lado del servidor (47). 

 Apache se distribuye como software libre de código abierto, modular multiplataforma, 

extensible, popular (fácil de conseguir ayuda/soporte) y gratuito. 

 Altamente configurable de diseño modular y en la creación y gestión de logs (registros). 

 Personaliza la respuesta ante los posibles errores que puedan ocurrir (48). 
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 Computer Aided Software Engineering,  en español Ingeniería de Software Asistida por Computadora. 

16
 Unified Modeling Language,  en español Lenguaje Unificado de Modelado 
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1.7.8 Herramienta de administración de Base Datos 

Como herramienta de administración de Base de datos se utiliza PhpMyAdmin 3.4.5 por las 

siguientes razones:  

 Es una herramienta gratuita escrita en PHP creada para la manipulación de la base de datos 

MySQL a través de navegadores de Internet. 

 También proporciona la capacidad de ejecutar directamente sentencias SQL (49). 

 Permite gestionar los usuarios y los privilegios, así como los diferentes objetos de la base de 

datos ya sea tablas, columnas, vistas, entre otras. 

 Permite cargar archivos de texto en tablas (50).  

1.7.9 Otras tecnologías de desarrollo web 

Es utilizado HTML 5 (HyperText Markup Language, en español lenguaje de marcas de hipertexto)  

por las siguientes razones:  

 HTML es un lenguaje de composición de documentos que cuenta con instrucciones 

especiales que son interpretadas por el navegador y como resultado se muestran textos, 

imágenes, vídeos y enlaces. 

 Utilizando HTML se puede definir la apariencia de las páginas creadas de diferentes formas. 

 Contiene una gran variedad de etiquetas que son las encargadas de mantener la estructura e 

indicar la semántica de un documento, convirtiéndose en un lenguaje para presentación con 

soporte de aspectos visuales (51). 

 Los diseñadores utilizan el lenguaje HTML para crear sus páginas web, los programas que 

utilizan los diseñadores generan páginas escritas en HTML y los navegadores que utilizan los 

usuarios muestran las páginas web después de leer su contenido HTML.  

 Con la utilización de HTML una misma página se visualiza de forma muy similar en cualquier 

navegador de cualquier sistema operativo (52). 

Es utilizado CSS 3.0 (Cascading Style Sheets, en español Hojas de Estilo en Cascada) por las 

siguientes razones:  

 Es creado para controlar el aspecto o presentación de los documentos electrónicos definidos 

con HTML y XHTML.  

 CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentación y es imprescindible para 

crear páginas web complejas.  

 Se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto de cada elemento: color, tamaño y tipo de 
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letra del texto, separación horizontal y vertical entre elementos, posición de cada elemento 

dentro de la página.  

 Posee como ventajas: flexibilidad, unificación del diseño de las páginas del sitio, optimización 

de los tiempos de carga y el tráfico del servidor, y permite diferenciar estilos para 

imprimir/visualizar en pantalla (53). 

1.8 Propuesta de metodologías de desarrollo 

Para la propuesta de desarrollo del nuevo portal de la distribución cubana GNU/Linux Nova se 

define como metodología de desarrollo a utilizar SXP.  

SXP es un híbrido cubano de metodologías ágiles que tiene como base las metodologías SCRUM y 

XP, ofrece una estrategia tecnológica, a partir de la introducción de procedimientos ágiles que 

permitan actualizar los procesos de software para el mejoramiento de la actividad productiva 

fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando el nivel de preocupación y responsabilidad 

de los miembros del equipo, ayudando al líder del proyecto a tener un mejor control del mismo (54). 

Consiste en una programación rápida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del 

equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar el éxito del proyecto.  

Consta de 4 fases:  

 Planificación-Definición: donde se establece la visión, se fijan las expectativas y se realiza el 

aseguramiento del financiamiento del proyecto. 

 Desarrollo: es donde se realiza la implementación del sistema hasta que esté listo para ser 

entregado. 

 Entrega: se despliega y se pone en marcha. 

 Mantenimiento: donde se realiza el soporte para el cliente. 

Cada una de estas etapas se despliegan 7 flujos de trabajo y actividades que generan artefactos o 

sea: concepción inicial, captura de requisitos, diseño con metáforas, implantación, prueba, entrega 

de la documentación, soporte e investigación, el cual se utiliza por el equipo de desarrollo cuando 

sea necesario, es decir, es un flujo que se puede mover y utilizarlo en cualquier parte del ciclo de 

vida del proyecto.  

De estos flujos se realizan numerosas actividades tales como el levantamiento de requisitos, la 

priorización de la Lista de Reserva del Producto, definición de las Historias de Usuario, diseño, 

implementación, planificación de las iteraciones y las actividades que se van a realizar para lograr el 

producto, pruebas, además de las tareas necesarias para realizar las investigaciones para 

documentar todo el proceso (55). 
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SXP es la más apropiada para proyectos de corta duración con requisitos cambiantes o no bien 

definidos, donde prevalezca la retroalimentación entre el cliente y el equipo de trabajo. El desarrollo 

con SXP se realiza en iteraciones cortas (sprints) a lo largo de cuatro fases, dándole cumplimiento a 

un grupo de actividades, de las que se generan una serie de artefactos, que documentan el proceso 

de desarrollo, obteniendo una versión del producto con nuevas funcionalidades (54). 

1.9 Conclusiones parciales 

En este capítulo se realizó un estudio de los diferentes tipos de portales web que son utilizados para 

la divulgación de sistemas operativos. Se desarrolló el análisis de algunos portales de sistemas 

operativos libres y privativos, y fueron identificadas las tecnologías que serán utilizadas en el 

desarrollo de la solución. Estas acciones arrojan las siguientes conclusiones: 

 Los portales estudiados contienen los colores representativos del SO, así también como su 

logo, y que están realizados para todo tipo de usuario. 

 Las tecnologías libres son idóneas para el desarrollo de portales dirigidos a la divulgación de 

sistemas operativos, en el caso particular del CMS Drupal presenta un conjunto importante de 

componentes avalados para la implantación de los mismos en la web. 

 SXP como metodología de desarrollo de software hace énfasis en la definición de los 

requisitos y en el diseño, aspectos muy importantes para el proyecto y para el cliente. Esto 

determina que sea empleada para el presente trabajo. 

 Mediante el análisis de las herramientas fundamentales para el desarrollo del portal 

permitieron definir la utilización de Visual Paradigm 8.0, Apache 2.2, utilizando los lenguajes 

de programación HTML 5, CSS 3, PHP 5.3 y como gestor de base de datos MySQL mediante 

la herramienta PhpMyAdmin 3.4.5. 
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Capítulo 2. Descripción de la Solución Propuesta. 

En el presente capítulo se realiza la propuesta de solución, donde se definen las metas que debe 

cumplir el portal. Se hace alusión a los usuarios que pueden acceder al portal, especificando el rol 

que desempeñan. Se especifican los requisitos funcionales y no funcionales del portal. Para un 

mejor entendimiento de los objetos y sus relaciones, se realiza un modelo del dominio y según la 

metodología seleccionada en el capítulo anterior, se generan los artefactos correspondientes. 

2.1 Propuesta para el portal de GNU/Linux Nova 

Nova es una distribución de GNU/Linux desarrollada por estudiantes y profesores de la Universidad 

de las Ciencias Informáticas, con la participación de miembros de otras instituciones, para apoyar la 

migración a tecnologías de software libre y código abierto en Cuba. Permite realizar trabajos de 

oficina, reproducir archivos de música y video, navegar por Internet, ver fotografías y utilizar 

múltiples aplicaciones útiles para su desempeño laboral y momentos de ocio. Provee un sistema 

cómodo, enfocado al usuario final, garantizando una interacción intuitiva que persigue minimizar el 

cambio brusco al que se enfrentan las personas familiarizadas con sistemas Microsoft Windows 

(56). 

En función de los servicios a los que se podrá acceder, el portal de GNU/Linux Nova se clasificará 

como un portal horizontal, con servicios como comunidades, noticias, información, correo 

electrónico. Estos servicios son acompañados con una serie de contenidos centrados en el área en 

cuestión. 

Además será un portal público pues es realizado para todo tipo de usuario con servicios y 

contenidos generales y específicos, como búsqueda rápida, enlaces a Canales RSS, Facebook y 

Twitter. Además de documentación, acceso a la información de la comunidad, descargas, ayuda 

entre otros. 

Tendrá como rasgos representativos de Nova los colores: azul y gris, y el logo de la distribución. 

La técnica utilizada para definir la AI fue la interacción con el usuario, la cual permitió a través de 

reuniones y entrevistas realizadas con el cliente, definir la información y la forma en que la misma se 

encuentra en el portal. 

Como principales estrategias de publicidad se selecciona el marketing relacional, digital e iterativo. 

El marketing relacional, establece una estrecha relación con los clientes, permitiendo conocer sus 

necesidades y mantener una evolución del producto a lo largo del tiempo. El marketing digital 



 

 

29 

 

permite una comunicación directa con el usuario una vez publicado el producto en el portal 

provocando una reacción en el receptor. El portal contiene varios medios publicitarios, ejemplo 

banner publicitario, videos y listas de correo evidenciando la presencia del marketing iterativo.  

 Definición de los objetivos del portal 

El portal para la divulgación y distribución de GNU/Linux Nova para cumplir exitosamente su función 

debe alcanzar las siguientes metas: 

 Posibilitar el acceso a los contenidos necesarios para los usuarios que desean conocer más 

sobre la distribución cubana GNU/Linux Nova. 

 Permitir la descarga de cada versión y variante de la distribución cubana GNU/Linux Nova. 

 Permitir a los administradores del portal gestionar la información publicada en él, referente a 

las descripciones, manuales, tutorial, versiones y variantes, catalogándola y almacenándola 

de manera persistente. 

Definición de la audiencia 

Los usuarios es el público hacia el cual está orientado el portal, pueden ser personas con las 

siguientes características: 

 Usuarios con alto nivel de conocimiento informático. 

 Usuarios con altos conocimientos de GNU/Linux y Distribuciones de Linux. 

 Usuario con alto nivel de conocimiento sobre la distribución cubana GNU/Linux Nova. 

 Usuarios con bajo o ningún conocimiento informático, interesados en la Distribución Cubana. 

 Personal relacionado con el portal web 

El personal relacionado con el portal son aquellos individuos o actores que de una forma u otra van 

a interactuar con la aplicación. En el presente trabajo se definen los siguientes usuarios: 

Tabla 2 Descripción del personal relacionado con el portal. 

Usuario relacionado con el 

portal 

Descripción 

Anónimo Es el usuario que navega por la aplicación sin haberse 

autenticado. No tiene acceso a los mismos privilegios y 

recursos que el usuario autenticado.  

Editor Usuario autenticado que tiene los privilegios para editar 

contenidos en el portal como: noticias, anuncios, eventos 

y documentación. 
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Administrador Usuario encargado de realizar la gestión de los 

contenidos en el portal. Tiene libertades ilimitadas para 

ejecutar todas las funciones administrativas del sistema. 

 

2.2 Modelo del dominio  

Un modelo del dominio es una representación visual de las clases conceptuales u objetos del 

mundo real en un dominio de interés. Los objetos del dominio representan los elementos que 

existen o los eventos que suceden en el entorno que trabaja el sistema, o sea se realiza un modelo 

del entorno del software (57). Para entender con mayor claridad la estructura del sistema se 

muestra la Ilustración 2, que contienen los objetos que conforman al sistema. 

 

Ilustración 2 Diagrama de Clases del Dominio 

2.3 Esbozo de la estructura del portal 

El portal contiene la siguiente estructura: 

1 Inicio 

2 Comunidad 

3 Nova 

4 Documentación 

5 Desarrollo 

6 Repositorios 

7 Descarga de Nova ligero 
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8 Descarga de Nova escritorio 

9 Descarga de Nova servidores 

10 Noticias 

11 Anuncios 

12 Eventos 

13 Publicidad 

Descripción de los elementos de la estructura. 

 Inicio: enlace para volver a la página principal del portal. 

 Comunidad: enlace a la sección de Nova en el blog http://humanos.uci.cu 

 Nova: enlace que muestra información sobre qué es Nova y el Proyecto de Desarrollo. 

 Documentación: enlace que contiene documentación referente a la distribución Nova, ya sean 

tutoriales y manuales de usuarios 

 Desarrollo: enlace que muestra las características principales de los proyectos que se 

desarrollan en el departamento. 

 Repositorios: enlace que muestra las direcciones para obtener los repositorios.  

 Descarga de Nova ligero: enlace que permite obtener la descarga de las versiones de Nova 

ligero.  

 Descarga de Nova escritorio: enlace que permite obtener la descarga de las versiones de 

Nova escritorio.  

 Descarga de Nova servidores: enlace que permite obtener la descarga de las versiones de 

Nova servidores.  

 Noticias: sección que muestra las noticias publicadas en el portal. 

 Anuncios: sección que muestra diferentes anuncios.  

 Eventos: muestra los eventos que se realizarán. 

 Publicidad: Muestra un banner publicitario a otros portales relacionados con Nova y enlaces 

con Facebook, Twitter. 

2.4 Requerimientos funcionales del sistema  

Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de 

la manera en que este debe reaccionar a entradas particulares y de cómo se debe comportar en 

situaciones particulares. Los requisitos funcionales de un sistema describen lo que debe hacer (58). 

Para lograr un mejor entendimiento de los requerimientos, estos fueron agrupados en Lista de 

Reserva del Producto (LRP) (Ver Anexo 4), la cual prioriza los requisitos para definir el trabajo que 

http://humanos.uci.cu/
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se va a realizar. A continuación se listan los requisitos funcionales (RF) del sistema: 

Requisitos funcionales o transaccionales: 

 RF1. Autenticar usuario. 

 RF2. Enlazar con el área dedicada a la Comunidad de Nova en el blog humanOS. 

 RF3. Insertar opción de descarga de los productos. 

 RF4. Eliminar opción de descarga de los productos. 

 RF5. Insertar la información referente a Nova. 

 RF6. Modificar la información referente a Nova. 

 RF7. Eliminar la información referente a Nova. 

 RF8. Insertar direcciones de los repositorios. 

 RF9. Modificar direcciones de los repositorios. 

 RF10. Eliminar direcciones de los repositorios. 

 RF11. Insertar la información de los desarrollos. 

 RF12. Modificar la información de los desarrollos. 

 RF13. Eliminar la información de los desarrollos. 

 FR14. Insertar Manuales de usuarios. 

 FR15. Modificar Manuales de usuarios. 

 FR16. Eliminar Manuales de usuarios. 

 FR17. Insertar Tutoriales. 

 FR18. Modificar Tutoriales. 

 FR19. Eliminar Tutoriales. 

 FR20. Insertar Noticias. 

 FR21. Modificar Noticias. 

 FR22. Eliminar Noticias. 

 RF23. Insertar Lista de correo. 

 RF24. Eliminar Lista de correo. 

 RF25. Insertar Banner Publicitario. 

 RF26. Eliminar Banner Publicitario. 

 RF27. Insertar evento. 

 RF28. Modificar evento. 

 RF29. Eliminar evento. 

 RF30. Insertar Anuncios. 

 RF31. Modificar Anuncios. 
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 RF32. Eliminar Anuncios 

 RF33. Insertar Búsqueda. 

 RF34. Eliminar Búsqueda. 

2.5 Requerimientos no funcionales del sistema  

Los requisitos no funcionales del sistema son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por 

el sistema. Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estándares. Los 

requerimientos no funcionales a menudo se aplican al sistema en su totalidad. Normalmente apenas 

se aplican a características o servicios individuales del sistema (58).  

Usabilidad 

 Los menús permiten una navegación sencilla, esto se logra a partir de una estructura de la 

información correcta.  

Restricciones del diseño 

 Las páginas generadas deben ser compatibles con XHTML 1.0 y CSS 2.0. 

 El software, librerías o componentes empleados deben estar regidos en la medida de lo 

posible por licencias y patentes de software libre. 

 Lenguaje de programación PHP 5 o superior. 

 Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML) en su versión 5.3. 

 Hojas de estilos en cascada (CSS) en su versión 3.0. 

 Sistema de Gestión de Contenidos (CMS) Drupal versión 7.2.6. 

Interfaz  

 El producto debe ser legible y con los colores azules y grises, agradables y poco llamativos. 

Diseño orientado a llamar la atención del usuario y que contenga la identidad de Nova. 

Eficiencia 

 La información de cada una de las páginas no debe exceder de los 500 KB, para garantizar 

una carga rápida de estas por los navegadores web, sobre todo los que se encuentren 

usando conexiones de red lentas. 

 Para lograr el mejor rendimiento y aprovechamiento de los recursos se destinará un servidor 

para el sistema gestor de base de datos y otro como servidor de aplicaciones. 

 Mínima cantidad de páginas para ejecutar todas las funciones posibles, es decir, agrupar 

funciones afines en las mismas páginas. 

Portabilidad  

 El sistema debe ser compatible con los navegadores Mozilla Firefox, Internet Explorer y 
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Chrome. 

Seguridad 

El sistema debe responder los principios de la seguridad: 

 Confidencialidad: Ante cualquier falla en el sistema, se deben mostrar los errores sin dar 

detalles de información, que pudiera comprometer la seguridad e integridad del mismo. 

 Disponibilidad: El sistema debe estar disponible las 24 horas del día, los siete días de la 

semana, para garantizar la posibilidad de acceso de los usuarios de la comunidad.  

2.6 Historias de Usuario 

La metodología SXP se basa fundamentalmente en las Historias de Usuarios (HU) para representar 

los requisitos del sistema y mediante las mismas el cliente describe y prioriza sus necesidades.  

Las historias de usuario son la técnica utilizada en SXP para especificar los requisitos del software, 

lo que equivaldría a los casos de uso en el proceso unificado. Las mismas son escritas por los 

clientes como las tareas que el sistema debe hacer y su construcción depende principalmente de la 

habilidad que tenga el cliente para definirlas. Son escritas en lenguaje natural, sin un formato 

predeterminado, no excediendo su tamaño de unas pocas líneas de texto (59). En la presente 

investigación se confirmaron 13 HU, a continuación se evidencian dos de ellas, las cuales presentan 

prioridad alta. Las restantes HU se encuentran en el Anexo 5. 

Tabla 3 HU Gestionar descarga 

Historia de Usuario 

Código: HUGE2 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar descarga del producto. 

 

Referencia: RF3, RF4 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: Primera 

Prioridad: Alta Puntos Estimados: 0.5 semanas 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 semanas 

Descripción: La historia de usuario permite al administrador insertar y eliminar la versión de la distribución 

según la variante ya sea Nova escritorio, Nova ligero o Nova servidores. 

Dicha gestión solo la puede hacer el administrador. 

Para insertar una nueva versión según las variantes del producto, se añade en el tipo de contenido 

correspondiente a la variante, y se añade el vínculo hacia la versión.  

Para eliminar una nueva versión según las variantes del producto, se elimina el vínculo hacia la versión, en el 

tipo de contenido correspondiente a la variante. 
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Prototipo:  

 

Tabla 4 Gestionar Repositorios 

Historia de Usuario 

Código: HUGE32 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Repositorio. 

 

Referencia: RF9 , RF10, RF11 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: primera 

Prioridad: Alta Puntos Estimados: 1 semanas  

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semanas 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar, modificar o eliminar el espacio 

donde se encuentra los repositorios.  

Para insertar las direcciones de los repositorios se accede en el menú principal a la opción repositorios.  

Luego en la opción editar se puede insertar, modificar o eliminar dichas direcciones de repositorios. 

Prototipo:  

 2.7 Plan de Iteraciones 

En el plan de iteraciones se especifican exactamente cuáles son las HU definidas por el cliente que 

serán implementadas en cada iteración del sistema. Cada HU se traduce en tareas específicas de 

programación y para posteriormente definir las pruebas de aceptación las cuales son realizadas al 

final de cada ciclo.  

De acuerdo a las características propias del presente proyecto el mismo es dividido en 3 iteraciones, 

a continuación se muestran los detalles de cada una de ellas. 

Iteración 1: En la primera iteración se entregan las funcionalidades principales correspondiendo a 

las HU 1, 2, 3, 4. 

Iteración 2: En esta iteración se realiza la implementación de las restantes HU con prioridad media: 

5, 6, 7, 8. Además, se corrigen errores o disconformidades del usuario con las HU implementadas 

en la iteración anterior.  

Iteración 3: En esta iteración se realiza el desarrollo de las HU con prioridad baja: 9, 10, 11, 13, 14; 

y se corrigen errores de iteraciones anteriores.  
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Tabla 5 Plan de iteraciones.  

Iteración Descripción de la iteración Orden de la HU a 
implementar 

Duración total 

1 
Dar cumplimiento a las HU que describen 

los requisitos funcionales de prioridad Alta. 

HU1, HU2, HU3, HU4 3 semanas 

2 
Dar cumplimiento a las HU que describen 

los requisitos funcionales de prioridad 

Media. 

HU5, HU6, HU7, HU8 2 semanas 

3 
Dar cumplimiento a las HU que describen 

los requisitos funcionales de prioridad Baja. 

HU9, HU10, HU11, 

HU12, HU13, HU14 

3 semanas 

 

2.8 Diseño del portal GNU/Linux Nova 

2.8.1 Arquitectura  

El portal de GNU/Linux Nova se implementa sobre Drupal, por lo cual la arquitectura y los patrones 

son heredados de este CMS. 

El secreto de Drupal para conseguir su reconocida flexibilidad y facilidad en la creación de sitios 

web, es la abstracción y organización en capas que aplica en el tratamiento de los contenidos. En 

lugar de considerar el sitio web como un conjunto de páginas interrelacionadas, Drupal estructura 

los contenidos en una serie de elementos básicos. Estos son los nodos (nodes), módulos (modules), 

bloques y menús (blocks & menús), permisos de usuario y plantillas (templates).  

 

Ilustración 3 Estructura de Drupal.  

 Los nodos son los elementos básicos en que Drupal almacena la información, los 

contenidos.  

 Los módulos son los elementos que operan sobre los nodos y otorgan funcionalidad a 

Drupal. 
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 Los bloques y menús permiten estructurar y organizar los contenidos en la página web. 

 Con roles y permisos Drupal dispone de un registro de usuarios y de roles que permiten 

especificar que tareas pueden realizar y a que contenidos puede acceder cada tipo de 

usuario. 

 La última capa, las Plantillas, es la que establece la apariencia gráfica o estilo de la 

información que se le muestra al usuario (60). 

Drupal es, por tanto, un sistema con una arquitectura modular que permite ampliar sus 

funcionalidades a través de unos métodos uniformes de desarrollo e integración de nuevos 

módulos. En última instancia un módulo consiste en un conjunto de archivos con código PHP, que 

utiliza la arquitectura y las APIs de Drupal para incorporar nuevas características funcionales al sitio 

web. El código que constituye el núcleo de Drupal está formado por un conjunto de librerías que 

permiten gestionar los procesos de arranque del sistema. Incluye además un conjunto de bibliotecas 

que brindan un grupo de servicios como conexión y administración de la base de datos, gestión de 

procesos de envío de correos, tratamiento de imágenes e internacionalización. En la Ilustración 4 se 

muestra de forma esquemática los elementos que conforman un sistema Drupal (61). 

 

Ilustración 4 Arquitectura de Drupal. 

2.8.2 Patrones de diseño 

El núcleo de Drupal 7 está diseñado haciendo uso de una arquitectura modular. Las características 

estructurales presentes en este CMS son resultado de la aplicación de patrones de diseño. A 
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continuación se describen como se ponen de manifiesto los patrones del diseño GOF17 que forman 

parte de la propuesta solución. 

Patrones GOF 

Singleton (Instancia única): Este patrón está diseñado para que solo permita que se haga una 

instancia de un elemento cuando este no existe. Dentro del núcleo de Drupal se utiliza este patrón 

de diseño pensando en los módulos y temas de Drupal como objetos para llevar a cabo la gestión 

de dichos elementos, pues Drupal solo crea una instancia de un nodo, cuando este nodo no existe 

(62). En el portal este patrón se evidencia cuando el editor crea un tipo contenido “Artículo”. 

Primeramente se verifica que no exista en la base de datos y luego se crea. 

Observer (Observador): Los módulos que implementan un hook (gancho) determinado por evento 

de inserción o actualización de una determinada entidad, son declarados como observadores de 

dichas entidades con las que interactúan (62). Este patrón se pone de manifiesto cuando se realiza 

el envío de correo electrónico, una vez creadas las listas de correo. 

Bridge (Puente): La capa de abstracción de datos de Drupal se encuentra implementada siguiendo 

el patrón Puente. Cada módulo debe ser programado de manera que sea independiente del motor 

de base de datos que utiliza el sistema. Esto se logra por la capa de abstracción de base de datos, 

sobre la que se pueden desarrollar nuevas, siguiendo la API definida, para añadir soporte para 

nuevos sistemas gestores de base de datos, sin necesidad de modificar el código de los módulos 

(62). En el portal puede apreciarse este patrón también en la abstracción de los módulos con 

respecto al diseño, pues puede cambiarse la estructura del sitio o los tipos de contenidos sin que 

por ello se afecte un módulo. Por ejemplo, la eliminación del tipo de contenido "Artículo" no provoca 

que el módulo "Colorbox" cese su funcionamiento en otro tipo de contenido donde se emplee. 

Chain of responsability (Cadena de responsabilidades): El sistema de menús de Drupal es la 

evidencia del patrón Chain of responsability. En cada petición de una página, el sistema de menús 

de Drupal determina si hay algún módulo para responder la petición, y que función se debe llamar 

para procesar la petición. En este proceso se trasmite el mensaje de la petición por cada uno de los 

componentes que se encuentran inmersos. De esta forma se continúa la cadena hasta que un 

módulo atienda la petición, deniegue el acceso o hasta que la cadena se agote. Todas las peticiones 

de rutas definidas por los módulos desarrollados evidencian este patrón (62). Un ejemplo en el 

portal puede verse cuando se selecciona el vínculo “Búsqueda”. El sistema detecta el módulo de 

                                                 
17

 Gang of Four, en español La Pandilla de los Cuatro. 
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búsqueda que puede encargarse de la petición, verifica si este tiene permisos para usar esta 

función y entonces permite acceder a su contenido. 

Command (Comando): Muchos de los hooks (ganchos) definidos por el núcleo de Drupal usan el 

patrón Command para reducir número de funciones que son necesarias implementar, pasando la 

operación como parámetro conjuntamente con los argumentos. De esta forma se evidencia en el 

sistema de hooks, que cada módulo no necesariamente debe definir cada hook (gancho), sino solo 

los que tienen que ver con su propósito y funcionamiento (62). En el desarrollo de la solución 

propuesta se evidencia este patrón ya que los módulos implementados no tienen que definir cada 

hook, sino los que vayan a aplicar, en el portal se utilizaron los módulos, Calendar, Date, CKEditor, 

Media, Views.  

2.9 Seguridad de la solución propuesta 

Un mecanismo implementado por Drupal para brindar seguridad al sistema son las consultas 

parametrizadas que define la capa de abstracción de base de datos de Drupal, que evitan los 

ataques de inyecciones SQL. Las copias de seguridad dan la confianza para afrontar nuevos 

proyectos de actualización y mejora del sitio. 

El módulo Backup and Migrate para importar y exportar la base de datos permite crear copias de 

seguridad periódicas y automáticas de la base de datos, que se realizan con la ejecución del cron18 

del sitio.  

Drupal también implementa la seguridad a través de la autenticación de los usuarios utilizando 

sesiones y estableciendo un sistema de control de acceso basado en roles. La asignación de 

permisos se realiza a través de los roles del sistema, de esta forma el administrador no tiene que 

establecer los permisos para cada usuario, sino, se asignan los permisos a un determinado rol y se 

agrupan los usuarios por roles (63). 

2.10 Diagrama de Clases del Diseño con Estereotipos web  

Un diagrama de clases del diseño con estereotipos web tiene el mismo objetivo o propósito que un 

Diagrama de Clases tradicional, con la particularidad de que se emplea para el modelado de 

aplicaciones web (65). El diagrama mostrado a continuación permite visualizar los paquetes que 

genera el CMS. Para alcanzar una mayor comprensión de la aplicación a desarrollar, es necesario 

tener en cuenta el funcionamiento del CMS que será utilizado, debido a esto se realiza una breve 

descripción de los paquetes generados por Drupal. 

Includes: contiene los ficheros de conexión a la base de datos. 
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 Es un programa que ejecuta comandos regularmente. Drupal utiliza cron para ejecutar tareas periódicas.  
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Themes: espacio donde se encuentran ubicadas las plantillas que serán utilizadas como tema para 

la interfaz de Drupal.  

Modules: comprende todos los módulos, que permiten las distintas funcionalidades del CMS, 

cuando se desee incorporar un nuevo módulo solo se tiene que copiar en dicha carpeta.  

Scripts: abarca un conjunto de ficheros indispensables para el funcionamiento del portal. 

Fundamentalmente orientados al aspecto visual, CSS y javascript. 

 

Ilustración 5 Diagrama de Clase de Diseño. 

Una vez confeccionado el diagrama de clases del diseño por paquetes, se modela el diagrama de 

clases del diseño para cada sub-paquete como se muestra a continuación. Los restantes diagramas 

se ubican en el Anexo 6. 

Paquete Gestionar Manuales 

Para insertar un manual la página servidora SP_Gestionar_manuales construye la página cliente 

CP_Insertar_manuales, la última se compone de un formulario Form_Insertar_manuales donde se 

van a introducir los datos y que va a ser ejecutado por la página servidora. Para modificar un 

manual la página servidora construye la página cliente CP_Modificar_ manual, la última se compone 

de un formulario Form_Modificar_ manual donde se van a modificar los datos y que va a ser 

ejecutado por la página servidora; para acceder a los datos se hace mediante la clase controladora 

CC_Gestionar_ manuales. Para eliminar un manual la página servidora construye la página cliente 

CP_Eliminar_ manual, la última se compone de un formulario Form_Eliminar_ manual donde se van 

a eliminar los datos y que va a ser ejecutado por la página servidora; para acceder a los datos se 

hace mediante la clase controladora. 
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Ilustración 6 Diagrama de Clase de Diseño Gestionar Manuales. 

2.11 Modelo de Despliegue 

Un modelo de despliegue presenta la arquitectura física del sistema por medio de los nodos 

interconectados. Los nodos son los elementos de hardware que van a soportar el sistema 

desarrollado (64). 

En la Ilustración 5 se muestra el diagrama de despliegue que corresponde a la solución propuesta. 

La PC Cliente representa las computadoras de los usuarios que se conectan al sistema, las cuales 

realizan peticiones al Servidor web mediante el protocolo HTTPS. Este servidor mantendrá una 

conexión mediante el protocolo TCP/IP al servidor de bases de datos y mediante el protocolo SMTP 

con el servidor de correo. 

 

Ilustración 7 Modelo de Despliegue 

2.12 Conclusiones 

En este capítulo han sido descritas las características del portal. Se describen los elementos 

significativos de la arquitectura de software y de información, así como los diferentes requisitos. 

Estas acciones arrojan las siguientes conclusiones: 
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 Los requerimientos funcionales y no funcionales obtenidos a partir del proceso de 

identificación de los requisitos, servirán de guía para desarrollar las distintas funcionalidades 

de la propuesta de la solución. 

 Los artefactos generados constituyeron una guía fundamental para la construcción de la 

propuesta de solución. 

 El Modelo de Despliegue propuesto permite exponer cómo se relacionan los elementos de 

hardware del sistema. 
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Capítulo 3. Implementación y Pruebas. 
 

En este capítulo se definen los componentes utilizados en la implementación y los paquetes en los 

que estará dividido el sistema. Se realizan las tareas de ingeniería y se exponen los estándares de 

código. Se exponen las pruebas de software como demostración del funcionamiento de la 

aplicación, permitiendo evaluar la calidad del producto desarrollado y garantizar que el portal 

diseñado e implementado cumpla con los requisitos definidos. 

3.1 Diagrama de paquetes 

Los diagramas de paquetes se usan para reflejar la organización de paquetes y sus elementos. Un 

paquete contiene elementos, como clasificadores, objetos u otros paquetes (66).  

 

Ilustración 8 Diagrama de Componentes 
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3.2 Estándares de código  

Drupal cuenta con estándares de codificación que permiten lograr una implementación limpia y 

organizada siendo esta entendible para cualquier desarrollador que utilice el código desarrollado 

(67). 

 Indentación: La indentación consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en 

determinadas líneas de código para facilitar su comprensión. En programación se utiliza la 

indentación para anidar elementos. En Drupal la indentación debe ser de 2 espacios. 

 Etiquetas de apertura y cierre de PHP: En los archivos que contienen PHP y HTML, 

siempre se deben utilizar las etiquetas <? PHP y?>, y en ningún caso la versión corta <? y?>. En 

general se omite la etiqueta de cierre de PHP (?>) al final de los archivos .module y .inc. Esta 

convención evita que se puedan quedar olvidados espacios no deseados al final del archivo 

(después de la etiqueta de cierre?>), que serían identificados como salida HTML y podrían provocar 

un error muy típico, "Cannot modify header information - headers already sent by...". 

 

Ilustración 9 Etiquetas de apertura y cierre de PHP 

 Operadores: Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse de 

estos valores, a ambos lados del operador, por un espacio. Por ejemplo, $numero = 3, en lugar de 

$numero=3. Esto se aplica a operadores como +, -, *, /, =, ==, =, >, <, (concatenación de cadenas), 

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

 Uso de comillas: Se pueden usar tanto las comillas simples ('cadena') como las comillas 

dobles ("cadena") para delimitar las cadenas de caracteres. Las comillas dobles son necesarias si 

se desean incluir variables dentro de las cadenas de texto. Por ejemplo, "<h1>$title</h1>". También 

se recomienda el uso de comillas dobles cuando el texto puede incluir alguna comilla simple. 

 Uso de punto y coma (;) en código PHP: Aunque PHP permite escribir líneas de código 

individuales sin el terminador de línea (;), como por ejemplo <? PHP print $title?>. En Drupal es 

siempre obligatorio: <? PHP print $title;?>. 

 

Ilustración 10 Ejemplo de Utilización de (;). 

 Funciones: Los nombres de las funciones deben estar escritos en minúsculas y las palabras 
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separadas por guión bajo. Además, se debe incluir siempre como prefijo el nombre del módulo, 

tema, para evitar así duplicidad de funciones. En su declaración, después del nombre de la función, 

el paréntesis de inicio de los argumentos debe ir sin espacio. Cada argumento debe ir separado por 

un espacio, después de la coma del argumento anterior. Como excepción, es posible usar más de 

un espacio antes de una asignación (=) para mejorar la presentación, cuando se estén realizando 

varias asignaciones en bloque: 

 

Ilustración 11 Ejemplo de funciones 

 Arreglos: Los valores dentro de un arreglo se deben separar por un espacio (después de la 

coma que los separa). El operador => debe separarse por un espacio a ambos lados. Cuando la 

línea de declaración del arreglo supera los 80 caracteres, cada elemento se debe escribir en una 

única línea, indentándolo una vez (2 espacios). En este último caso, la coma de separación del 

último elemento también se escribirá, aunque no existan más elementos. De esta forma se evitan 

errores al añadir nuevos elementos al vector.  

 

Ilustración 12 Ejemplo de arreglo. 

 Constantes: Los nombres de las constantes deben escribirse en mayúsculas, con guiones 

bajos para separar palabras. Al igual que ocurre con las funciones, los nombres de las constantes 

deben tener como prefijo el nombre del módulo (o tema) en el que se utilizan, para evitar errores de 

duplicidad de constantes. Este prefijo también se escribirá en mayúsculas. 

 

Ilustración 13 Ejemplo de constante. 

 Variables globales: Aunque el uso de variables globales está desaconsejado, en caso de 
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necesitarse, éstas se declararán utilizando un guión bajo inicial, seguido del nombre del módulo o 

tema y otro guión bajo antes del nombre de la variable. 

 

Ilustración 14 Ejemplo de variable globales 

 Nombres de archivos: Los nombres de archivos deben escribirse siempre en minúsculas. 

La única excepción son los archivos de documentación, que tendrá extensión .txt y el nombre en 

mayúsculas. Por ejemplo, README.txt, INSTALL.txt. 

 URLs de ejemplo: Por convención, siempre que haya que indicar una URL de ejemplo, se 

debe utilizar "example.com". Por ejemplo: http://example.com/node/add/article. 

 Comentar el código: En este apartado se debe diferenciar entre los comentarios para 

aclarar determinados fragmentos de código, que se insertan en cualquier punto del mismo, y los 

comentarios de documentación. Los comentarios de documentación suelen escribirse al principio de 

un archivo o de cada función y se utilizan para generar documentación de ayuda a través de 

aplicaciones que extraen la información a partir de las etiquetas empleadas. En el primero de los 

casos se pueden utilizar las etiquetas /* */ para comentarios en varias líneas y // para comentarios 

de una única línea. Se deben escribir frases completas, comenzándolas con mayúscula. Ejemplo de 

comentarios en el código: 

 

Ilustración 15 Ejemplo de comentarios. 

 Documentando hooks: Drupal utiliza unas funciones llamadas hooks (ganchos) que 

permiten la comunicación entre los distintos módulos del sistema. Cuando una función es la 

implementación de un hook, puede no ser necesario dar más detalles sobre la misma, ya que los 

comentarios se habrán definido en la función hook original. Ejemplo de documentación cuando la 

función implementa un hook: 
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Ilustración 16 Ejemplo de documento que implementa hook. 

3.3 Diagrama de componentes 

Los diagramas de componentes enseñan las piezas del software que conforman un sistema. 

Exponen los elementos de diseño de un sistema de software, permitiendo visualizar con más 

facilidad su estructura general y el comportamiento del servicio que estos componentes 

proporcionan y utilizan a través de las interfaces. Es utilizado para modelar la vista estática de un 

sistema. Muestra la organización y las dependencias entre un conjunto de componentes. No es 

necesario que un diagrama incluya todos los componentes del sistema, normalmente se realizan por 

partes. Cada diagrama describe un apartado del sistema (68). 

 

Ilustración 17 Diagrama de Componentes del Sistema 

El diagrama de componentes del tema desarrollado está compuesto por: 

 Inicio: Es el punto de inicio del portal, a partir de esta entrada se invocan los diferentes 

módulos del CMS. 

 Themes: Aquí se encuentra toda la capa de presentación y diseño. 

 Tema del portal GNU/Linux Nova: Nuevo tema creado para el portal de GNU/Linux Nova 

 Modules: Donde se encuentran los módulos de Drupal. 

 Include: Este componente contiene un conjunto de ficheros indispensables para el 
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funcionamiento de Drupal. 

 Base de Datos: Es la base de datos del portal. 

 Misc: Incluye elementos que tienen que ver con el diseño, y funcionamiento (imágenes, 

ficheros js). 

 Scripts: Incluye los ficheros de configuración del sistema.  

3.4 Tareas de ingeniería 

Las tareas de ingeniería permiten definir cada una de las actividades que están asociadas a las HU 

y que permiten su implementación. También posibilita conocer qué programador está asignado a 

cada tarea, así como el tiempo que se necesita para su realización, lo que facilita la estimación del 

tiempo que se lleva cada historia de usuario en implementarse, de acuerdo a su complejidad (69). 

Las restantes tareas de ingeniería se encuentran en el Anexo 7.  

Tabla 6 Tarea de Ingeniería 2 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 2 Número Historia de Usuario: 1,2, 3,6,7,8,9,10,11,18,19,20,28,29,30 

Nombre Tarea: Configuración del editor de texto Ckeditor. 

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 5 días 

Fecha Inicio: 29/03/2014  Fecha Fin: 3/04/2014  

Programador Responsable: Dainelys Valdes Robaina 

Descripción: Se configura el editor de texto Ckeditor para generar páginas con contenidos ricos en 

estilo sin necesidad de conocer el lenguaje HTML. 

 

Tabla 7 Tarea de ingeniería 6 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 6 Número Historia de Usuario: 9, 10, 11 

Nombre Tarea: Configuración del módulo View. 

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados:1 día 

Fecha Inicio: 7/03/2014  Fecha Fin: 8/03/2014  
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Programador Responsable: Dainelys Valdes Robaina 

Descripción: Se activa y se configura el módulo View para realizar el banner, calendario, anuncios 

y galería de imágenes 

 

3.5 Pruebas 

Uno de las principales disciplinas dentro de SXP es el de prueba. La producción de código está 

dirigida por las pruebas unitarias, las cuales son establecidas antes de escribir el código y son 

ejecutadas constantemente ante cada modificación del sistema. Las pruebas de aceptación son 

definidas por el cliente y preparadas por el equipo de desarrollo, aunque la ejecución y aprobación 

final corresponden al cliente (70). 

3.5.1 Pruebas de aceptación  

Las pruebas de aceptación son definidas por el cliente para cada historia de usuario. Tienen como 

objetivo validar que un sistema cumpla con el funcionamiento esperado y permita al usuario de 

dicho sistema determinar su aceptación, desde el punto de vista de su funcionalidad y rendimiento. 

Se centran en los requisitos funcionales de la aplicación, sin adentrarse en el funcionamiento interno 

de la misma. Mediante la realización de estas pruebas se pueden encontrar errores de interfaz, 

funciones incorrectas, errores de salida y problemas con el acceso a datos (71).  

Para la validación de los requisitos funcionales del portal se define como tipo de pruebas a 

realizarse: las pruebas funcionales. El tipo de pruebas funcionales se centran en la validación de las 

funcionalidades propias implementadas en la interfaz del portal desarrollado. Por otra parte, para los 

requisitos no funcionales se establecen las pruebas de carga y estrés, las cuales permiten 

comprobar los límites operativos del portal en condiciones de trabajo extremas, asegurando la 

calidad de respuesta del mismo ante este tipo de situaciones. 

Para la realización de las pruebas funcionales se utiliza el método de caja negras, las cuales se 

desarrollan sobre la interfaz visual del software y se encargan de verificar que las funciones que 

debe desempeñar el sistema. 

A continuación se describen los dos casos de prueba de aceptación que tienen relación con las 

historias de usuarios descritas, las otras se encuentran en el Anexo 8, realizadas para verificar el 

correcto funcionamiento de la solución propuesta. 
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Tabla 8 Caso de Prueba de la HU Autenticar usuario 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_1 Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario 

 

Nombre de la persona que realiza la prueba:  

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para realizar la autenticación de usuario se deben seguir los siguientes 

pasos. 

1- Si el usuario a autenticar se encuentra autorizado para entrar, se registra el usuario y la contraseña.  

El usuario tiene la posibilidad de crear una nueva cuenta, o solicitar una nueva contraseña en caso de que 

haya olvidado la contraseña.  

2- Si el usuario y contraseña están correctas puedes iniciar la sesión correctamente.  

3- Si el usuario o la contraseña son incorrectos sale un aviso diciendo “Lo sentimos. No reconocemos el 

nombre de usuario o la contraseña. “¿Olvidó su contraseña?” 

 

Resultado Esperado: la autenticación de usuario 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

Tabla 9 Caso de Prueba de la HU Gestionar Noticia 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_7 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Noticia 

Nombre de la persona que realiza la prueba:  

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar noticias se deben seguir los siguientes pasos: 

1-Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como administrador. 

2- Si desea añadir una nueva noticia, debe seleccionar la opción de Agregar contenido nuevo de tipo Article. 

3-Si se desea editar la noticia ya existente, debe seleccionar la opción editar. 

4-Si desea eliminar la noticia existente, seleccionar la opción Eliminar. 

 

Resultado Esperado: la gestión de las noticias 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

http://localhost/nova/user/password?name=we
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3.5.2 Resultado de las pruebas de aceptación 

Fueron aplicados 14 casos de pruebas de funcionalidad a la aplicación que arrojaron varias no 

conformidades, a continuación se muestra la Tabla 10 y una representación gráfica con la cantidad 

de no conformidades por iteraciones. En la primera iteración se le aplicaron las pruebas de 

aceptación a 4 HU las cuales arrojaron 15 no conformidades, en la segunda iteración se resolvieron 

estas no conformidades y se le aplicaron las pruebas a 4 HU y estas suministraron 7 no 

conformidades. La tercera iteración es realizada para dar solución a las no conformidades 

encontradas en la segunda iteración resolviendo todas las existentes. 

Tabla 10. No conformidades de los casos de pruebas. 

Iteraciones  HU No conformidades 

encontradas 

No 

conformidades 

resultas 

Iteración 1 4 15 15 

Iteración 2 4 7 7 

Iteración 3 6 0 0 

 

 

 

Ilustración 18 Representación gráfica de los resultados de los casos de pruebas. 
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3.5.3 Pruebas de carga y estrés  

Para la realización de las pruebas de carga y estrés se define la utilización de la herramienta 

Jmeter, la misma es una herramienta desarrollada en el lenguaje Java por el proyecto Apache 

Software Foundation. Esta aplicación brinda la posibilidad de realizar pruebas de rendimiento a 

través de la construcción de peticiones HTTP con cantidad de usuarios concurrentes variables, lo 

que posibilita obtener un resumen de los niveles de estrés del sistema y los límites de trabajo del 

mismo en condiciones extremas. 

Entorno de prueba  

Previo a la realización de las pruebas se define el ambiente de prueba, con las características de 

hardware que posee la estación de trabajo donde se instalan los componentes de la aplicación. Se 

utiliza una estación de trabajo para la instalación del servidor web del sistema. El hardware de la 

estación de trabajo presenta las características siguientes:  

 Microprocesador: Pentium Dual- Core. 

 Memoria RAM: 4 GB. 

 Sistema operativo: Ubuntu. 

El informe de Apache Jmeter arrojó que para 12180 muestras que se le realizaron al portal se 

alcanzó un rendimiento de 16,4 peticiones por segundo. A partir de este resultado, puede afirmarse 

que el portal responde de manera satisfactoria. 

El Informe generado por el Jmeter se encuentra en el Anexo 9. 

3.6 Conclusiones del capítulo 

En el capítulo se realiza un análisis a los tipos de pruebas efectuadas a la aplicación. Se 

confeccionaron los casos de pruebas con el fin de comprobar el correcto funcionamiento del 

sistema. Estas acciones arrojando las siguientes conclusiones: 

 Mediante el estilo de codificación determinado se concibe un código organizado y fluido 

logrando así de manera eficaz la implementación de las funcionalidades descritas en las HU. 

 Las funcionalidades desarrolladas en el portal de la distribución criolla cumplen con las 

necesidades de gestión de la información definida por el cliente. 

 La técnica de caja negra aplicada para la validación funcional, mediante el diseño de casos 

de prueba, evidenció que las entradas y salidas del portal son válidas según los 

requerimientos y que se comporta de la manera esperada.  

 La realización de las pruebas de funcionalidad y carga y estrés, guiaron la calidad y 

evidenciaron el correcto funcionamiento del portal. 
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Conclusiones 
 

Con el resultado final de esta investigación se ha determinado que los objetivos específicos fueron 

cumplidos satisfactoriamente arribando las siguientes conclusiones:  

 Con la investigación realizada a portales para sistemas operativos, se distinguieron los 

principales servicios y contenidos que brindan, los cuales se adecuaron a las características 

del portal desarrollado. 

 La identificación de las herramientas, lenguajes y tecnologías posibilitó la creación de un 

marco de trabajo para llevar a cabo el proceso de desarrollo del portal. 

 La definición de SXP como metodología de desarrollo de software contribuyó a la realización 

de una correcta planificación, diseño y construcción de la solución propuesta. 

 El desarrollo del portal de la distribución cubana de GNU/Linux Nova permite la gestión toda 

la información asociada a la distribución y el resto de los servicios necesarios para el disfrute, 

entretenimiento y aprendizaje de los usuarios sobe la distribución criolla. 

Por todo lo antes mencionado se concluye que el trabajo desarrollado ha cumplido con los objetivos 

planteados al inicio de la investigación. Pues logró desarrollarse el Portal de GNU/Linux Nova de 

manera satisfactoria, lo que constituye la manera más efectiva de darle solución al problema 

planteado. 
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Recomendaciones 

Los objetivos de esta investigación fueron logrados satisfactoriamente, sin embargo es necesario 

tener en cuenta algunas recomendaciones como: 

 Añadir Comercio Electrónico al portal debido al gran auge de esta técnica en los sistemas 

dedicados a la promoción, comercialización y servicios de productos. 

 Proponer nuevos diseños para el portal de acuerdo a la entidad de la distribución cubana de 

GNU/Linux Nova. 

 Publicar el portal de cara a los usuarios nacionales e internacionales. 
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Glosario de Términos. 
 

 API: (Application Programming Interface) Interfaz para comunicar componentes de un 

sistema de software. 

 Apache: Servidor web de distribución libre y de código abierto. 

 CASE: Computer Aided Software Engineering, en español Ingeniería de Software Asistida por 

Computadoras, son herramientas las cuales se definen como un conjunto de programas que 

asisten a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del 

Ciclo de Vida de desarrollo de un software. 

 CESOL: Centro de Desarrollo de Soluciones Libres, centro de la Facultad 1.  

  CMS: Content Management System en español sistema de gestión de contenidos.  

 HTML: HyperText Markup Language, en español lenguaje de marcas de hipertexto.  

 SO: Sistema operativo, se define como un intermediario entre los programas de aplicación y 

el soporte físico. 

 SEO: (Search Engine Optimization), posicionamiento en buscadores u optimización de 

motores de búsqueda es el proceso de mejorar la visibilidad de un sitio web en los resultados 

orgánicos de los diferentes buscadores. 

 URL: Acrónimo de Uniform Resource Locator (Localizador de Recursos Uniforme), dirección 

de una página web. 

 Web: Sistema lógico de acceso y búsqueda de la información disponible en Internet, cuyas 

unidades informativas son las páginas web, páginas a las que se puede acceder usando un 

navegador. 

 Web 2.0: Término usado para identificar aquellas páginas cuya tecnología supera las páginas 

web que sean estáticas. Suelen ser webs que contienen acceso a bases de datos.  

 XML: Metalenguaje capaz de definir sus propias etiquetas. 
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Anexo 1 
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Anexo 2 

1- ¿Cómo se distribuye Nova?  

2- ¿Cómo tiene conocimiento la Comunidad de Software Libre de las liberaciones y 

actualizaciones de Nova?  

3- ¿Qué sucede con los usuarios que no pueden venir a la UCI para obtener las versiones y 

actualizaciones?  

4- ¿Cómo se le da respuesta a las incidencias que tengan los usuarios?  

5- ¿El desarrollo de Nova es Bazzar o Catedral? 
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Anexo 3 
 

Ilustración 1 
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Ilustración 2 



 

 

69 

 

 

 

 

 

 



 

 

70 

 

Ilustración 3 
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Ilustración 4 
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Ilustración 5 
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Anexo 4 

Asignado a Ítem * Descripción Estimación Estimado 

por 

  

Prioridad Alta   

Programador 01 Autenticar usuarios 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 02 Enlazar con el área dedicada a la comunidad de 

Nova en el blog humanOS. 

 

0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 03 Insertar opción de descarga de los productos. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 04 Eliminar opción de descarga de los productos. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 05 Insertar la información referente a Nova. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 06 Modificar la información referente a Nova. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 07 Eliminar la información referente a Nova. 0.5    

Programador 08 Insertar direcciones de los repositorios. 

 

0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 10 Modificar direcciones de los repositorios. 

 

0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 11 Eliminar direcciones de los repositorios. 

 

0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Prioridad Media   

Programador 12 Insertar información de los desarrollos. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 12  Modificar información de los desarrollos. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 13 Eliminar información de los desarrollos. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 14 Insertar Manuales de usuarios. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 15 Modificar Manuales de usuarios. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 16 Eliminar Manuales de usuarios. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  



 

 

74 

 

Programador 17 Modificar Tutoriales 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 18 Insertar Tutoriales 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 19 Eliminar Tutoriales. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 20 Insertar Noticias. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  

Programador 21 Modificar Noticias. 0.5 Dainelys 
Valdes 

  

Programador 22 Eliminar Noticias. 0.5 Dainelys 
Valdes 

  

Prioridad Baja   

  Programador 23 Insertar Lista de correo. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 24 Eliminar Lista de correo 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 25 Insertar Banner publicitario 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 26 Eliminar Banner  0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 27 Insertar Evento. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 28 Modificar Evento. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 29 Eliminar Evento. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 30 Insertar Anuncios. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 31  Modificar Anuncios. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 32 Eliminar Anuncios 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 33 Insertar Búsqueda avanzada. 0.5 Dainelys 

Valdes 

  Programador 34 Eliminar Búsqueda avanzada. 0.5 Dainelys 

Valdes 

 RNF (Requisitos No Funcionales)  

 Usabilidad 
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 Programador 01 Los menús permitirán una navegación sencilla, 

esto se logra a partir de una estructura de la 

información correcta.  

 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

 Restricciones del diseño 

 

 

 Programador 04 Las páginas generadas deben ser 

compatibles con XHTML 1.0 y CSS 2.0. 

  

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

 Programador 05 El software, librerías o componentes 

empleados deben estar regidos en la 

medida de lo posible por licencias y 

patentes de software libre. 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

 Programador 06 Lenguaje de programación PHP 5 o 

superior. 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

 Programador 07 Lenguaje de marcas de hipertexto (HTML) 

en su versión 5.3. 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

   Hojas de estilos en cascada (CSS) en su 

versión 3.0. 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

          Sistema de Gestión de Contenidos (CMS) Drupal 

versión 7.26. 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

 
Interfaz  

 

 Programador 08 Se podrá acceder a la aplicación desde 

cualquier navegador web, ya sea en Internet 

Explorer a partir de la versión 7, Mozilla Firefox, 

Opera, Chrome, Safari. 

 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

 Eficiencia 

  

 

 Programador 09 La información de cada una de las páginas no debe 

exceder de los 500 KB, para garantizar una carga 

rápida de estas por los navegadores Web, sobre 

todo los que se encuentren usando conexiones de 

red lentas. 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

   Para lograr el mejor rendimiento y aprovechamiento 

de los recursos se destinará un servidor para el 

sistema gestor de base de datos y otro como 

servidor de aplicaciones. 

0.1 Dainelys 
Valdes 
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   Capacidad de búsqueda con un tiempo menor que 

5 segundos. 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

    Mínima cantidad de páginas para ejecutar todas las 

funciones posibles, es decir, agrupar funciones 

afines en las mismas páginas. 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

 Portabilidad  

 

 

 Programador 10 Además debe ser compatible con Mozilla Firefox, 

Internet Explorer y Chrome. 

 

0.1 Dainelys 
Valdes 

 

       

       

 Seguridad 

 

 

 Programador 10 Confidencialidad: Ante cualquier falla en el sistema, 

se deben mostrar los errores sin dar detalles de 

información, que pudiera comprometer la seguridad 

e integridad del mismo. 

Disponibilidad: El sistema debe estar disponible las 

24 horas del día, los siete días de la semana, para 

garantizar la posibilidad de participación de los 

usuarios de la comunidad.  

0.2 Dainelys 
Valdes 
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Anexo 5 

Historia de Usuario 

Código: HUGE1 

 

Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario 

 

Referencia: RF1 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: Primera 

Prioridad : Alta Puntos Estimados: 0.5 semanas 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 semanas 

Descripción: los usuarios autenticados pueden ser editores y administradores. 

Para obtener una cuenta como editor el administrador es el encargado de crear la cuenta en el 

sistema y de dar los permisos de acceso al contenido que el editor puede acceder. 

El editor una vez ingresados su usuario y contraseña cuenta con permisos específicos, ya 

sean en la edición de contenidos como noticias, documentación, anuncios y eventos.  

El administrador una vez ingresados su usuario y contraseña cuenta con permisos ilimitados 

para editar cualquier contenido. 

Prototipos:   

 

 

 

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE2 

 

Nombre Historia de Usuario: Enlazar con el área dedicada a la 

comunidad de Nova en el blog humanOS. 

 

Referencia: RF2  

Usuario: Administrador Iteración Asignada: Primera 

Prioridad : Alta Puntos Estimados: 0.5 semanas 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 semanas 

Descripción:  

La historia de usuario permite obtener un enlace con la comunidad de Nova en el blog 

humanOS. 
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Para realizar dicho enlace, entrar a la opción Estructura, Menús, Main menú, listar enlaces, 

editar Comunidad y en ruta escribir la dirección correspondiente al encale: 

http://humanos.uci.cu/category/os/nova/. 

 

Prototipos:   
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Historia de Usuario 

Código: HUGE3 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar descarga de los productos. 

 

Referencia: RF3, RF4 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: Primera 

Prioridad: Alta Puntos Estimados: 0.5 semanas 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 semanas 

Descripción: La historia de usuario permite al administrador insertar y eliminar la versión de la 

distribución según la variante ya sea Nova escritorio, Nova ligero o Nova servidores. Para 

estos requisitos se utilizan el módulo CKeditor, el editor de texto utilizado en Drupal. 

- Dicha gestión solo puede hacer el administrador. 

- Para insertar una nueva versión según las variantes del producto, se añade en el tipo 

de contenido correspondiente a la variante, se selecciona la opción editar, y se añade 

al botón correspondiente la dirección donde se encuentra en instalador en el servidor  

- Para eliminar una nueva versión según las variantes del producto, se accede a la 

opción editar y se elimina dirección donde se encuentra en instalador en el servidor.  

prototipos: 

  

 

Historia de Usuario 
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Código: HUGE4 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar la información referente a 

Nova 

Referencia: RF5, FR6, FR7 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: primera 

Prioridad: Alta Puntos Estimados: 0.5 semanas 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 semanas 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar, modificar e eliminar 

la información referente a Nova. Para estos requisitos se utilizan el módulo CKeditor, el editor 

de texto utilizado en Drupal. 

- Para insertar la información referente a Nova, se añade la información en la página 

correspondiente a la opción, del menú principal, Nova. Se selecciona la opcion editar y 

se añade la información correspondiente. 

- Para modificar la información referente a Nova, se selecciona la opcion editar y se 

modifica dicha información. 

- Para eliminar la información, luego de acceder a la edición se tiene la posibilidad de 

eliminar la información.  

 

Prototipos: 

 

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE5 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Repositorio 
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Referencia: RF8, RF9, RF10 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: primera 

Prioridad: Baja Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar, modificar o eliminar 

el espacio donde se encuentra los repositorios.  

Para insertar las direcciones de los repositorios se accede en el menú principal a la opción 

repositorios.  

Luego en la opción editar se puede insertar, modificar o eliminar dichas direcciones de 

repositorios.  

Protoripos: 

  

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE6 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar la información de los 

desarrollos 

Referencia: RF11, RF12, RF13 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: segunda 

Prioridad: Media Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar, modificar e eliminar 

la información referente de los proyectos desarrollados en el departamento de Nova. Para 

estos requisitos se utilizan el módulo CKeditor, el editor de texto utilizado en Drupal, y el 
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módulo External Links para los ficheros .pdf. 

 Se accede a la página correspondiente a la opción, del menú principal, Desarrollo. 

- Para insertar la información correspondiente a los proyectos se accede a la opción 

editar y se añade la información deseada. 

- Para modificar la información correspondiente a los proyectos, se edita la información 

en la opción editar. 

- Para eliminar dicha información, luego de acceder a la edición se tiene la posibilidad 

de eliminar la información.  

 

Prototipos: 

 

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE7 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Manuales de usuarios 

Referencia: RF14, RF15, RF16 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: segunda 

Prioridad: Media Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado a insertar, modificar e 

eliminar Manuales de usuarios y el módulo External Links para los ficheros .pdf. 

Se accede a la página correspondiente a la opción, del menú principal, Documentación. 

- Para insertar los manuales se accede a la opción editar y se añade al botón 

correspondiente la dirección donde se encuentra el manual en el servidor.  

- Para modificar los manuales se accede a la opción editar y se modifica al botón 

correspondiente la dirección donde se encuentra el manual en el servidor.  

- Para eliminar los manuales se accede a la opción editar y se elimina al botón 

correspondiente la dirección donde se encuentra el manual en el servidor.  
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Protoripos: 

 

 

 

 

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE8 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Tutoriales 

Referencia: RF17, RF18, RF19 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: segunda 

Prioridad: Media Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado a insertar, modificar e 

eliminar tutoriales y el módulo External Links para los ficheros .pdf. 

Se accede a la página correspondiente a la opción, del menú principal, Documentación. 

- Para insertar los tutoriales se accede a la opción editar y se añade al botón 

correspondiente la dirección donde se encuentra el tutorial en el servidor.  

- Para modificar los tutoriales se accede a la opción editar y se modifica al botón 
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correspondiente la dirección donde se encuentra el tutorial en el servidor.  

- Para eliminar los tutoriales se accede a la opción editar y se elimina al botón 

correspondiente la dirección donde se encuentra el tutorial en el servidor.  

 

Observaciones:  

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE9 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Noticias 

Referencia: RF20, RF21, RF22 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: segunda 

Prioridad: Media Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar, modificar e eliminar 

noticias.  

Las noticias son insertadas con el tipo de contenido noticias, y su texto es insertado, 

modificado o eliminado mediante el editor de texto CKeditor. 

- Para insertar una nueva noticia se añade un contenido de tipo Article, cuando ya es 

creado tiene la opción de insertar título, y el cuerpo de la noticia, así como editar u 

ocultar el resumen. También se tiene la posibilidad de añadirle la fecha de publicación 

y autor.  

- Para modificar una noticia ya insertada, se accede a la opción edición. 

- Para eliminarla se accede a la opción eliminar, en el enlace de tipo de contenido. 

Prototipo: 
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Historia de Usuario 

Código: HUGE10 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Lista de correo 

Referencia: RF23, RF24 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: tercera 

Prioridad: Baja Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar e eliminar las lista 

de correo. 

para realizar las lista de correo, se configuran los módulos: 

- HTML Mail  

- Mail System  

- SMTP Authentication Support 

- Simplenews 

- Emogrifier 

- Pathologic 

- Libraries  

- Transliteration  

 Se crea el tipo de contenido simplenews, con los campos Título, Cuerpo y Categoría de 

boletín. 

Luego se accede página se podrán enviar los boletines y verificar el estado de cada uno, 

en la opción boletines.  

Para eliminar la lista de correo, se accede a la opción Contenido, se busca el boletín a 

eliminar y se accede a la opción eliminar.  

  

Prototipos:  

 

 



 

 

86 

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE11 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Banner Publicitario  

Referencia: RF25, RF26 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: tercera 

Prioridad: Baja Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar e eliminar Banner 

Publicitario.  

- Para ello se realiza un contenido de tipo banner.  

- Para insertar un nuevo banner se añade un contenido de tipo banner promocional, en 

el cual se añade un título, y la imagen publicitaria. 

- Para eliminar un banner ya insertado, se accede a la opción contenido, se busca el 

banner por el título, o tipo y se accede a la opción eliminar.  

Observaciones:  

 

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE12 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar próximos eventos 

Referencia: RF27, RF28, RF29 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: tercera 
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Prioridad: Baja Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar, modificar e eliminar 

el calendario de evento.  

- Para ello se utiliza el módulo Calendar. 

- Para añadir un nuevo evento se añade un tipo de contenido Evento, donde se insertar 

los campos Title, Fecha, Body. 

- Para modificar un evento ya insertado, se accede a la opción editar. 

- Para eliminar el evento, en la opción Contenido, se busca el evento y se accede a la 

opción eliminar 

Prototipos:  

 

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE13 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar Anuncios 

Referencia: RF30, RF31, RF32 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: tercera 

Prioridad: Baja Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar, modificar e eliminar 

los anuncios. 
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- Para insertar un nuevo anuncio, se accede al contenido de tipo anuncio, en él se 

añade título y cuerpo del anuncio. 

- Para modificar dicho anuncio se accede al anuncio contenido en la lista de tipo de 

contenido y se accede a la opción editar.  

- Para eliminar dicho anuncio se accede al anuncio contenido en la lista de tipo de 

contenido y se accede a la opción eliminar.  

 

Prototipo:  

 

 

Historia de Usuario 

Código: HUGE15 

 

Nombre Historia de Usuario: Gestionar búsqueda  

Referencia: RF33, RF34 

Usuario: Administrador Iteración Asignada: tercera 

Prioridad: Baja Puntos Estimados: 0.5 

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 0.5 

Descripción: La historia de usuario permite al usuario autorizado insertar e eliminar la opción 

de búsqueda avanzada. 

La búsqueda puede ser por letras, palabras o frases.  

Para eliminar la opción de búsqueda se accede a la opción Estructura, Bloques, luego se 

busca el bloque correspondiente a la búsqueda y en la opción región se marca Ninguna.  

Prototipos:  
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Anexo 7 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 1 Número Historia de Usuario:1, 6, 9 

Nombre Tarea: Utilización del módulo Node. 

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2 días 

Fecha Inicio: 26/03/2014  Fecha Fin: 28/03/2014  

Programador Responsable:: Dainelys Valdes Robaina  

Descripción: Se utiliza el módulo Node para insertar información referente a la comunidad, 

de los proyectos, y referente a Nova 

 

 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 3 Número Historia de Usuario: 23 

Nombre Tarea: Configuración del módulo Media-Gallery 

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados:1 día 

Fecha Inicio: 3/03/2014  Fecha Fin: 4/03/2014  

Programador Responsable:: Dainelys Valdes Robaina 
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Descripción: Se activa y se configura el módulo Media-Gallery para las imágenes, este 

módulo requiere también de los módulos: Multiple Forms, Media y Chaos tool suite(ctools). 

 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 4 Número Historia de Usuario: 6, 12,15 

Nombre Tarea: Configuración del módulo External Links 

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados:2 día 

Fecha Inicio: 4/03/2014  Fecha Fin: 6/03/2014  

Programador Responsable:: Dainelys Valdes Robaina 

Descripción: Se activa y se configura el módulo External Links para abrir archivos .pdf como 

enlaces externos.  

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 5 Número Historia de Usuario: 25, 26, 27 

Nombre Tarea: Configuración del módulo Calendar. 

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados:1 día 

Fecha Inicio: 7/03/2014 Fecha Fin: 8/03/2014  

Programador Responsable:: Dainelys Valdes Robaina 

Descripción: Se activa y se configura el módulo Calendar para realizar el calendario de 

eventos, este módulo requiere también de los módulos: Views 3, Chaos tool suite (ctools), 

Date API y Date Views estos últimos incluidos en Date. 

 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 6 Número Historia de Usuario: 9, 10, 11 

Nombre Tarea: Configuración del módulo View. 
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Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados:1 día 

Fecha Inicio: 7/03/2014  Fecha Fin: 8/03/2014  

Programador Responsable:Dainelys Valdes Robaina 

Descripción: Se activa y se configura el módulo View para realizar el banner, calendario, 

anuncios y galería de imágenes 

 

  Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 7 Número Historia de Usuario: 9, 10, 11 

Nombre Tarea: Configuración del módulo Block. 

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados:1 día 

Fecha Inicio: 7/03/2014  Fecha Fin: 8/03/2014  

Programador Responsable:Dainelys Valdes Robaina 

Descripción: Se activa y se configura el módulo Block el cual controla el montaje visual de 

los bloques con los que se construye una página. Los bloques son cajas de contenido que se 

representan en una zona o región de una página web. 

 

Tarea de Ingeniería 

Número Tarea: 8 Número Historia de Usuario: 1, 3, 4,  

Nombre Tarea: Configuración del módulo Menú. 

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados:1 día 

Fecha Inicio: 7/03/2014  Fecha Fin: 8/03/2014  

Programador Responsable: Dainelys Valdes Robaina 

Descripción: Se activa y se configura el módulo Menú el cual Permite a los administradores 

personalizar el menú de navegación del sitio. 
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Anexo 8 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_1 Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario 

 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para realizar la autenticación de usuario se deben seguir los 

siguientes pasos. 

1- Si el usuario a autenticar se encuentra autorizado para entrar, se registra el usuario y la 

contraseña.  

El usuario tiene la posibilidad de crear una nueva cuenta, o solicitar una nueva contraseña en 

caso de que haya olvidado la contraseña.  

2- Si el usuario y contraseña están correctas puedes iniciar la sesión correctamente.  

3- Si el usuario o la contraseña son incorrectos sale un aviso diciendo “Lo sentimos. No 

reconocemos el nombre de usuario o la contraseña. ¿Olvidó su contraseña?” 

 

Resultado Esperado: la autenticación de usuario 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_2 Nombre Historia de Usuario: Enlazar los aportes de la 

comunidad de Nova con el portal humanOS. 

 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para realizar el enlace a los aportes de la comunidad de Nova 

con el portal humanOS, se realizan los siguientes pasos: 

1- Hacer clic en el enlace del Menú Comunidad.  

 

 

Resultado Esperado: obtener la comunidad de Nova encontrada en el portal humanOS 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

http://localhost/nova/user/password?name=we
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Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar descarga del 

producto. 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar la descarga del producto se deben seguir los 

siguientes pasos: 

Para insertar los isos de descarga:  

1- Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como 

administrador. 

2-  Insertar en el servidor los diferentes isos. 

Si se desea eliminar lo isos presentes: 

1- Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como 

administrador. 

2-  Eliminar del servidor los diferentes isos. 

Resultado Esperado: La gestión de los isos del producto. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la información 

de los proyectos  

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar la información de los proyectos se deben 

seguir los siguientes pasos: 

1- Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como 

administrador. 

2- Seleccionar en el menú la opción de Proyectos. 

3-  si lo que se desea es insertar información se va a la opción de editar. 

4- si lo que se desea es editar información se va a la opción de editar. 

5-  si lo que se desea es eliminar la información se va a la opción eliminar. 
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Resultado Esperado: La gestión de la información referente a los proyectos. 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar la información 

referente a Nova 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar la información referente a Nova se deben 

seguir los siguientes pasos: 

1- Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como 

administrador. 

2- Seleccionar en el menú la opción de Nova. 

3- Si se desea editar la información ya existente, debe seleccionar la opción editar. 

4-  Si desea añadir información nueva, debe seleccionar la opción de Agregar contenido 

nuevo. 

5- Si desea eliminar el información existente, seleccionar la opción Editar y luego 

Eliminar. 

 

Resultado Esperado: la gestión de la información referente a Nova 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Manuales de 

usuarios 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar manuales de usuarios se deben seguir los 

siguientes pasos: 

1- Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como 

administrador. 
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2- Si desea añadir, editar o eliminar manuales se debe ir al menú Documentación.  

3- Si se desea añadir manuales de usuario se deben añadir al servidor. 

4- Si se desean eliminar se deben eliminar del servidor.  

Resultado Esperado: la gestión de los manuales de usuarios 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_7 Nombre Historia de Usuario: Gestionar tutoriales 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar tutoriales se deben seguir los siguientes pasos: 

1- Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como 

administrador. 

2- Si desea añadir, editar o eliminar tutoriales se debe ir al menú Documentación.  

3- Si se desea añadir tutoriales de usuario se deben añadir al servidor. 

4- Si se desean eliminar se deben eliminar del servidor. 

Resultado Esperado: la gestión de los tutoriales 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_8 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Noticia 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 
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Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar noticias se deben seguir los siguientes pasos: 

1- Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como 

administrador. 

2- Si desea añadir una nueva noticia, debe seleccionar la opción de Agregar contenido 

nuevo de tipo Article. 

3- Si se desea editar la noticia ya existente, debe seleccionar la opción editar. 

4- Si desea eliminar la noticia existente, seleccionar la opción Eliminar. 

 

Resultado Esperado: la gestión de las noticias 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 
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Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_9 Nombre Historia de Usuario: Gestionar listas de 

correo 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución:  

 

Resultado Esperado: la gestión de las listas de correos 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_10 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Banner 

Publicitario 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar la gestión de los banner publicitarios: 

1- Se añade un contenido de tipo banner promocional. 

2-  Luego se añade título, la imagen, donde la misma se sube al servidor y das guardar. 

3- Para eliminar dicho banner, se accede a contenido, se busca el banner a eliminar. 

4- Se entra la opción operaciones, eliminar. 

Resultado Esperado: la gestión de los banner promocionales.  

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_11 Nombre Historia de Usuario: Gestionar próximos 

eventos 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 
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Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar la gestión de los próximos eventos se siguen 

los siguientes pasos: 

1- Para insertar un evento se accede a contenido y se añade un contenido de tipo evento.  

2- Se añade título, fecha y descripción. 

3- Para modificar el evento añadido se acceda a la opción contenido, se busca el evento 

a modificar y se accede a operaciones editar. 

4- Para eliminar el evento añadido se acceda a la opción contenido, se busca el evento a 

eliminar y se accede a operaciones eliminar. 

 

Resultado Esperado: la gestión de los próximos eventos 

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_12 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Anuncios 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar la gestión de los anuncios se siguen los 

siguientes pasos: 

1- Para insertar un anuncio se accede a contenido y se añade un contenido de tipo 

evento.  

2- Se añade título y descripción. 

3- Para modificar el anuncio añadido se acceda a la opción contenido, se busca el 

anuncio a modificar y se accede a operaciones editar. 

4- Para eliminar el anuncio añadido se acceda a la opción contenido, se busca el anuncio 

a eliminar y se accede a operaciones eliminar. 

 

Resultado Esperado: la gestión de los anuncios  

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_13 Nombre Historia de Usuario: Gestionar repositorios 
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar las direcciones de repositorios se siguen los 

siguientes pasos: 

1- Para añadir las direcciones de los repositorios se accede al menú en el enlace 

repositorios, y se accede a la opción editar. 

2- Luego se añade el título y descripción, que este caso ocultando el resumen. 

3- Para modificar alguna dirección de los repositorios se accede a la opción editar. 

4- Para eliminar alguna dirección de los repositorios se accede a la opción editar y luego 

a la opción eliminar. 

 

Resultado Esperado: la gestión de las direcciones de los repositorios.  

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 

 

Caso de Prueba de Aceptación 

Código Caso de Prueba: CDP_14 Nombre Historia de Usuario: Gestionar búsqueda 

Nombre de la persona que realiza la prueba: Haniel Cáceres Navarro 

Descripción de la Prueba: Funcional 

Condiciones de Ejecución: Ninguna 

Entrada / Pasos de ejecución: Para gestionar búsqueda se deben seguir los siguientes 

pasos: 

1-Entrar a la dirección donde se encuentra el portal de GNU/Linux Nova como administrador. 

2- Insertar la palabra esencial del contenido que se quiere buscar, que puede ser: 

- Números. 

- Una palabra. 

- Una frase. 

Resultado Esperado: la gestión de la búsqueda  

Evaluación de la Prueba: Satisfactorio. 
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