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Resumen

RESUMEN

Resulta incuestionable el auge que han tenido en estos Ultimos afios las
tecnologias de la informacién vy las comunicaéiones (TIC). Diariamente son
implementados numerosos sistemas informaticos que agilizan notaplemente
varios problemas cotidianos de nuestra sociedad. Naturalmente todas las
empresas que trabajan en el manejo de la informacion se ven envueltas en esta

revolucion de las comunicaciones.

La prensa Nacional no se queda rezagada en este aspecto, para eso se han
hecho varios sistemas que han ayudado a agilizar el manejo de la gran cantidad
de informacion que llega diariamente a las distintas redacciones. Sin embargo,
aun existen dificultades que necesitan, con urgencia, una respuesta

automatizada por este motivo se hace la aplicacion web que gestiona todo el

proceso de actualizacion del sitio web www.cubahora.co.cu que es parte de un

proceso que se lleva a cabo en todo el sector de la prensa a nivel nacional.

Sin duda alguna, la gestiéon documental es clave en los medios de comunicacién
escritos (prensa esCrita). Estos han integrado sus servicios documentales en el
marco de la produccién de sus periddicos, siendo esenciales para la labor
cotidiana de los periodistas. Para este fin se implementa este sitio web el cual
dara una solucion a la gestién de los contenidos en la publicacién digital

www.cubahora.co.cu.
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Introduccion

INTRODUCCION.

Las diferentes empresas y organizaciones que manejan grandes volumenes de
informacion constantemente, necesitan de soluciones que le permitan dar
rapidas respuestas a estas demandas manteniendo la seguridad e integridad de

los diferentes recursos documentales.

La definicion de documentos dentro del Centro de Informacion de la Prensa
(CIP) contempla todo tipo de informacién desestructurada que se produce o se
recibe en el ejercicio de su actividad (esto incluye notas de prensa, noticias

nacionales, internacionales, deportivas, etc.).

La aplicacion de la tecnologia plone en una publicacion digital de la prensa es un
elemento clave en la actividad de estos organismos. Esto gracias a que con esta
solucién se logra un mejor trabajo en lo relativo al tratamiento de los diferentes
recursos documentales usados por estos. También gracias a la utilizacion del
Plone en estos medios se puede dar respuesta de una manera eficaz a la gran
cantidad de tipos de formatos de documentos como son los documentos en
papel, documentos ofimaticos etc. que son generados en las distintas

redacciones de prensa.

El sitio web www.cubahora.co.cu es uno de los tantos sitios cubanos que se
encuentran publicados en Internet y que sirven como apoyo a la prensa nacional
en la publicacion de noticias e informaciones importantes para la sociedad

cubana y para el resto del mundo en general.

En la actualidad este sitio esta construido sobre bases bastante atrasadas por lo
que en realidad todo es de forma estatica lo cual conlleva que se encuentre
escrito practicamente en lenguaje html puro el cual no cumple con las
expectativas que debe tener un sitio web con estas caracteristicas. Esto trae

como consecuencia que los trabajadores que tienen que actualizar el sitio
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diariamente se encuentren con un problema serio a la hora de insertar la
informacion que se necesita publicar diariamente.

Estos trabajadores, en este caso los periodistas, deben, para poder insertar las
distintas informaciones saber el lenguaje html pues no hay una forma hinémica

de hacer estas inserciones.

Otra deficiencia es que las noticias tienen que pasar antes de ser publicadas por
un editor el cual es el encargado de poner la informaciéon que se va a publicar a
punto para insertarla en el sitio web, esta transferencia no esta automatizada y
por lo tanto se debe de hacer de forma manual, lo que conlleva a u atraso
importante en su publicaciéon de las informaciones. Ademas existe siempre Ia
posibilidad de que se pierdan contenidos en el traspaso de la informacién, que

normalmente se hace en papel o por correo electronico.

Ademas un sitio web estatico tiene numerosas deficiencias en si que hacen que
no sea una opcidn viable a la hora de tener un sitio web en Internet en el cual se
van a publicar diariamente importantes hechos, comentarios y otras
informaciones sobre nuestro pais. Algunas deficiencias importantes ademas de

las ya vistas anteriormente son:

e Una deficiencia importante en los sitios web que son actualizados
practicamente de una forma estatica es que se tiene muy poca seguridad
a la hora de acceder a los distintos recursos publicados en este.

» Hay mucha menos interactividad de las distintas partes que conforman el
sitio web.

e La informacién es muy dificil de actualizar por los encargados de hacerlo
ya que se debe hacer de forma manual accediendo al cédigo y poniendo

la informacion manualmente.
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e No se cuenta con una base de datos donde esté guardada la informacion -
del sitio por lo que si este sufriera algin dafio o se perdiera esta

»

informacién no podria recuperarse.

En la actualidad en el Sitio Web existen algunas herramientas hechas ek1 QNews
[ver anexo 1] que sirven para actualizar algunas partes del sitio, sin embargo
esto no satisface las necesidades ya que solo existe para algunas cosas

especificas y no para todo el sistema.

Al aplicar la tecnologia Plone en la construccion de un sitio web dinamico
cambiamos toda a estructura del sitio haciendo que este se adecue mas a las

necesidades propias de los usuarios y los trabajadores que interacttian con él.

En el Centro de Informacion de la Prensa (CIP) se realizan los trabajos de
actualizacion y mantenimiento de numerosos sitios web cubanos que se
encuentran publicados en Internet y que brindan informaciones importantes tanto
para la poblacion cubana que tiene acceso a Internet como a numerosas
personas en otros paises. Actualmente en las Redacciones Digitales no se
cuenta con un sistema digitalizado que ofrezca facilidades a los periodistas a la
hora de actualizar la informacion del sitio web por lo que se debe lograr tener
una forma mas sencilla y dindmica de hacer esto para de esta forma poder

facilitar estos trabajos.

Problema a resolver:

Buscar una solucion para la gestién de contenidos de la publicacion digital de
www.cubahora.co.cu. Actualmente, el problema que existe en todos los medios
de prensa son las dificultades para publicar los distintos tipos de recursos
documentales ya que los sitios se encuentran practicamente estaticos y el
trabajo de las personas del grupo de trabajo del cubahora de la redaccién digital
se hace muy complicado, los periodistas necesitan saber html. Otro de los

problemas es el flujo de trabajo pues los distintos pasos que se necesitan para la
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publicacion del contenido se hacen muy engorrosos al no estar automatizado el

proceso.

Objetivos del sistema
Entre los objetivos mas importantes del sistema a desarrollar tene?mos los
éiguientes: ’

1. Montar la publicacion digital www.cuba'hora.co.cu sobre el sistema de

gestion de contenidos Plone con el objetivo de:

e Demostrar las facilidades y el buen funcionamiento de las nuevas
herramientas en la practica, y de alguna forma estimular al cambio en

los demas.
e Lograr automatizar el proceso de actualizacion del Sitio Web.

2. Lograr que la Redaccion Digital pueda hacer materiales informativos

propios de forma automatizada.

No cabe duda, que un adecuado sistema de gestién documental
produce beneficios inmediatos dado las grandes ventajas que estos nos ofrecen,
es necesario pues establecer una adecuada gestion del ciclo de vida completo
de los documentos, es decir un tratamiento ordenado y logico, desde
elmomento en que se crean o se reciben hasta el momento en que
son conservados o eliminados dependiendo de las politicas que tenga
cada organizacion. Una vez que completemos de forma normalizada la
gestion documental se puede pasar a la gestion de informacién y posteriormente
alcanzar la gestion del conocimiento.

Las principales ventajas vistas son las siguientes:

« Flexibilidad en la captura de todo tipo de documéntos.

» Potentes herramientas de indexacion, catalogacion y clasificacion de los
recursos documentales.

» Potentes sistemas de busqueda, localizacién y recuperacion pertinente

de la informacidn que se encuentra en el Sitio Web [16].
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Versatilidad en la visualizacion de documentos e imagenes.

Integridad y seguridad de los documentos publicados.

Eficiencia en los procesos de produccion, utilizacién y conservacién o
eliminacién de los recursos documentales, mediante la utilizacién de
practicas y procedimientos normalizados. }
Capacidad de gestion para el flujo de frabajo documental lo que supone la
capacidad de establecer ciclos de aprobacion, alertas y procesos de
trabajo.

Escalabilidad (gestibon de nuevos usuarios, nuevos procesos,
nuevas entidades etc.).

Menor tiempo de trabajo para los periodistas cuando ingresan sus

articulos en el sitio web y mayor calidad de los mismos.

Ademas el uso de un servidor de aplicaciones para el desarrollo de la aplicacién

y montaje del sitio web cubahora en general trae consigo otros beneficios

bastante importantes, por ejemplo:

Presentar Contenido de forma dinamica: Se puede personalizar la
presentacion del sitio Web a los usuarios que visitan el sitio y brindarles
algunas caracteristicas de busqueda especiales. También permiten
presentar contenido de una forma dinamica. Normalmente traen opciones
para la personalizacidn, integracion con las bases de datos, indexacién de
contenido y blsquedas.

Administrar un Sitio Web: Una pégina Web pequefia es facil de
administrar, pero un sitio que sirve cientos de documentos, imagenes y
archivos requiere herramientas de manejo de estos recursos
documentales. Estos ayudan mucho en la administracion de los datos, la
logica del negocio y presentacién de un sitio. \También puede ayudar a
administrar correctamente el contenido y la presentacion de tu sitio Web.
Construir un Sistema de Manejo de Contenidos: Una utilidad grandiosa en
una aplicacion es el Sistema de Manejo de Contenidos, el cual permite a

los - editores no especializados en desarrollo crear y administrar el
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contenido de tu sitio Web. Proveen herramientas con las cuales puedes
construir un Sistema de Manejo de Contenidos.

« Seguridad y Manejo Correcto de los contenidos: Cuando tienes que
manejar a muchos usuarios en tu sitio Web, la seguridad se convierte en
algo importante. Es importante ser capaz de delegar tareas steguras a
diferentes tipos de usuarios, por ‘ejemplo, comparieros de tu
departamento de ingenieria pueden estar en capacidad de administrar tus
paginas Web vy la logica del negocio, los disefiadores pueden necesitar
actualizar las plantillas del sitio, y los administradores de las bases de
datos pueden necesitar administrar las consultas. Los servidores de
aplicaciones normalmente brindan un mecanismo de control de acceso y
delegacion de tareas.

« Brindar Servicios de Red: Se puede estar en busca de producir o utilizar
los servicios de red. Un servicio de red otorga capacidades al sitio Web
para que acepte peticiones de otros programas. Por ejemplo, si el sitio
Web es un sitio de noticias, se puede pedir a otra pagina compartir las
noticias mas recientes; se puede hacer esto haciendo alimentar a la
pagina Web por medio de un servicio de red.

 Integracion de diversos sistemas: El contenido existente en la pagina
puede estar distribuido en diferentes lugares: bases de datos relacionales,
archivos, otros sitios Web y cosas asi. Esto permite presentar una vista
unificada de los datos existentes por integracion de diversos sistemas
compatibles.

» Proveen Escalabilidad: Permiten que sus aplicaciones web escalen por
medio de cuantos sistemas sean necesarios para manejar las muchas

demandas de los visitantes de la pagina web.

b . " -~
Es por todo lo planteado hasta el momento que se propone, analizar, disefiar y
montar el sitio web cubahora dentro del Plone con lo cual se cumplan los

objetivos propuestos y se de solucion al problema presentado logrando de esta
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forma brindar un servicio que satisfaga las necesidades de los usuarios que -
interacttan con el sistema en general.

Este documento esta dividido en introduccion, cinco capitulos, conclusiones,
recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos. Los capitulos ‘'siguen la

siguiente organizacion:

Capitulo 1: Fundamentacion Teédrica. Aborda conceptos claves para el
entendimiento de este trabajo de diploma. Se realiza la descripcion del flujo
actual de los procesos y un andlisis critico sobre estos. Se realiza ademas la
fundamentacion de los objetivos y de las tecnologias y herramientas utilizadas

en el desarrollo de este proyecto.

Capitulo 2: Modelo del Dominio. Se definen los diferentes conceptos que forman
el entorno donde se desarrolla la aplicacion y se realiza una representacion
grafica de sus relaciones. Son enumeradas un conjunto de reglas que habra

que tener en cuenta a la hora de disefiar la aplicacion.

Capitulo 3: Requisitos. Se realiza una descripcion de los diferentes requisitos del
sistema. Se mencionan los actores y los casos de uso del sistema, se hace
ademas una breve descripcion de estos. Se divide las diferentes partes del
sistema teniendo en cuenta las capas de acceso a datos para mayor

compresion.

Capitulo 4: Estudio de factibilidad. Se realiza un estudio de la factibilidad del
sistema teniendo en cuenta basando en la planificacién de casos de usos. Se
tienen en cuentas los beneficios del proyecto y se hace un analisis critico de Ia
relacioén costo/beneficios.
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Capitulo # 1. Fundamentacion teorica.

1.1 Introduccion. »

Dado el gran desarrollo que se ha venido experimentando en las tecno}pgias de
la informacion, se ha vuelto un objetivo primerdial para toda persona que trabaja
0 usa los productos de estas tecnologias obtener un conocimiento basico con
respecto a ellas. En la actualidad el Centro de Informacion para la Prensa (CIP)
es el lugar donde se mantienen actualizadas la gran mayoria de las
publicaciones digitales que se tienen en Cuba, para esto se cuenta con un
personal especializado, que es el encargado de insertar, eliminar o cambiar
toda la informacién que se tiene reflejada. En este capitulo se trataran
importantes conceptos relacionados con el trabajo que se va a realizar en

cuestion.

En este capitulo haremos un estudio en profundidad de toda la organizacion que
se beneficiard del trabajo. Esto se llevara a cabo primero hablando sobre el
objeto de estudio, el proceso objeto de automatizacion, sobre algunos sistemas
automatizados existentes que se relacionan con el campo de accion,
fundamentaremos los diferentes objetivos que se propone el trabajo y haremos
un repaso por las tendencias y tecnologias actuales relacionadas con el

proyecto.

Con el objetivo de facilitar la compresién de las terminologias y herramientas
utilizadas en el desarrollo del sistema a continuacién se profundiza en aspectos
considerados necesarios para tener en cuenta a la hora de implementar la

solucién propuesta.
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1.2 Objeto de estudio.

El Centro de Informacion para la Prensa (CIP), de la Unién de Periodistas de
Cuba (UPEC), fue creado el 24 de octubre de 1é87. Desde sus origenes el CIP
ha trabajado ante todo por tratar de ser Util a los periodistas, por respon?er a sus
expectativas con el mayor nivel de eficiencia, acorde con la disponibilidad de
recursos materiales que se fueron adquiriendo paulatinamente y el creciente

desarrollo técnico de sus recursos humanos [14].

Durante todos estos afios, sin embargo, fue ardua la labor para tratar de
mantener funcionando semejante sistema, en medio de las dificiles condiciones

econdmicas por las que ha tenido que atravesar nuestro pais.

1.2.1 Objetivos estratégicos de la organizacion.

El CIP o Centro de Informacién de la Prensa es un Centro de informacion
especializada, sin fines de lucro, con alcance nacional sobre el periodismo en
todas sus vertientes, las artes graficas y la comunicaciéon en general, y que
responde, organizada y funcionalmente, en la forma mas idénea y el momento
mas oportuno, a las necesidades y demandas de un grupo plenamente
identificado. Para ello realiza el tratamiento de la informacién generada por
fuentes internas y externas a la organizacién, de modo automatizado, y pone a
disposicion de sus clientes, apoyado en los recursos tecnolégicos y econémicos
de que dispone y gracias al trabajo de profesionales debidamente capacitados,

productos y servicios informativos con alto valor agregado.

Como objetivos estratégicos del CIP tenemos:

. Estructdrar un sistema de atencién a cada solicitud o necesidad de
informacion basada en la busqueda continua ‘de la excelencia y en la
flexibilidad de la capacidad de respuesta.

» Mantener y enriquecer un fondo propio, selectivo y actualizado, con los

documentos mas representativos sobre el tema del periodismo, las artes
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graficas y la comunicacién social, y garantizar el acceso a otras fuentes
ajenas al centro, incluso de materias afines.

« Capacitar continuamente al personal det CIP con vistas al adecuado
cumplimiento de sus tareas y la mas rapida asimilacion de los cambios
tecnolégicos que tan vertiginosamente se suceden hoy dia. Q\,ontribuir
también al adiestramiento de clientes y usuarios, por todas las vias a
nuestro alcance, en aras de que puedan sacar el mejor provecho de los
productos y servicios informativos puestos a su disposicion.

« Ampliar las relaciones de intercambio y colaboracién con otras
instituciones nacionales e internacionales, lo cual debera favorecer el
acceso a documentacién que el CIP no posee y coadyuvar a la promocion
de la que si ha logrado atesorar.

« Divulgar la labor de los comunicadores cubanos. Dar a conocer en todos
los ambitos factibles los productos y servicios con los que cuenta el CIP.

o Evaluar la posibilidad de comercializar una parte de esos productos y
servicios, sin que ello sea la motivacion esencial de su creacion. Disefar
una estrategia de mercado que incluya la proyeccion de los estudios de

factibilidad, analisis de costos y la ejecucion de técnicas del marketing.

1.2.2 Flujo actual de los procesos.

El proceso actualmente ocurre de maneras bastante diversas, aqui se explica el
proceso para cuando se van a insertar algunos contenidos con la herramienta
Qnews [ver anexo 1], la cual no cumple tampoco con los requerimientos que se

necesitan para lograr los distintos objetivos.

Por ejemplo a la hora de insertar una noticia referenciada esto se hace de la

siguiente manera:

La editora revisa en Internet, muy temprano en la marana, las portadas vy
paginas de titulares de los principales peridédicos nacionales, fundamentalmente
Granma, Juventud Rebelde y Prensa Latina. Se bajan hacia un documento de

Word los titulares (con su link incluido) y sumarios (resimenes) de las noticias
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que se consideren mas relevantes, y luego de hacerles los arreglos de redaccidn
que se consideren pertinentes, se les da un orden de importancia, se les
introduce un elemento de auto texto que hace explicito el link embebido en el
titular y se le pasa una macro de limpieza que se tiene para evitar que algunos
codigos ocultos de Word pasen luego al html, lo cual provoca a veces}algunos
trastornos en la visualizacion final de las péginas. El paso siguiente, también
realizado por la propia editora, es importar el documento con los titulares en una
pagina en blanco abierta en FrontPage, procedimiento que ayuda a completar el
filtrado necesario de los textos antes de su incorporaciéon. FrontPage respeta
esas caracteristicas en la importacién desde Word, y cuando después se copia
de FP a QN, también a través del portapapeles, se mantienen esos formatos

indispensables y el html ya va limpio de las etiquetas innecesarias de Word.

Los pasos que siguen, luego de llenar el formulario de Redaccion en QNews [ver
anexo 1] y asociarle al material la imagen que lleva la noticia (si la tiene),
debidamente reprocesada (redimensionada, rebalanceada en sus tonos claros y
oscuros, reenfocada y enmarcada en PhotoShop por la propia editora), vienen el
paso subsiguiente (siempre obligatorios) de abrirla y aprobarla en Edicién, para
luego publicarla haciendo uso de las casillas de los temas en que es posible

ubicarla segun nuestras normas.

Cuando se quiere insertar Trabajos reproducidos, estos materiales pueden ser
montados y pegados, igualmente, por un solo compafiero, siguiendo
procedimientos muy similares a los ya explicados. La seleccion siempre corre a
cargo de los editores y los sumarios o resiimenes por lo regular son idénticos a
los que se publicaron con los trabajos originales. A los trabajos que no tienen
sumario es necesario redactarselo y en este caso, si e! montador u operario que
hace el montaje no tiene el nivel suficiente, de todos modos se le pide que haga
una propuesta que después revisan los editores. Debido a las limitaciones
actuales de Qnews [ver anexo 1], esta parte del proceso se prefiere hacer antes

de la introduccion de los datos en Redaccion, pues en las etapas posteriores

11
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sblo se previsualiza el texto principal y la imagen asociada, sin el titulo, el crédito
ni el sumario. Si un editor quiere revisar el sumario o cualquier elemento de un
trabajo después de introducido en la BD, tiene due hacerlo a través de Edicion
Maestra o Edicion, pero siempre regresando a la pantalla de Redaccion a través
del boton Modificar. El procesamiento de los originales en Word ilncluye la
incorporacion, al final de cada trabajo, de un elemento de auto texto relativo a la

fuente de donde fue tomado, por ejemplo:

Fuente: Granma, 26/06/06

A la hora de hacer esto para los Trabajos exclusivos, en estos casos todo el
proceso de recepcion, revision, aprobacion y gestion de ilustraciones es anterior
a la incorporacion del material en el sistema de Qnews [ver anexo 1], razén por
la cual un material ya aprobado por el Editor Jefe, se le puede entregar a
cualquier otro compariero para que lo suba al sitio, siempre sin tocar para nada
los contenidos y respetando de manera absoluta las orientaciones que se le

hayan dado con respecto a la ubicacion tematica final del escrito.

QNews [ver anexo 1] no se usa como editor de texto. Las colaboraciones llegan
ya digitalizadas, por via e-mail o entrega directa, y después de registrarla en una
base de datos que se tiene en Access, que sirve ademas para generar algtn tipo
de informacion estadistica e imprimir las planillas mensuales del pago
correspondiente a cada trabajo publicado, se le entrega al Editor Jefe para que
proceda a revisarla o entregarla con esos mismos fines a alguno de los editores
contratados que trabajan para la revista a distancia, quienes una vez terminada
su labor lo devuelven con los arreglos pertinentes (también por e-mail) o un

veredicto de rechazo debidamente argumentado.

Los textos aprobados los ilustra el propio Editor Jefe o se los entrega a algun

montador para que lo haga y contintie el proceso hasta la publicacion final,
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Todo lo que se acaba de explicar tiene que ver exclusivamente con los espacios
de la revista que se han logrado automatizar en cierta medida aunque sin
cumplir con las exigencias de un medio como este. El procesamiento de los que
estan todavia en html es mucho mas variado y complejo, sobre todo teniendo en
cuenta la diversidad de fuentes de donde proceden los originales. Adenzés estos
articulos que seran publicados por html llevan un trabajo mayor de revision y

actualizacion.

1.2.3 Analisis critico de la ejecucion de los procesos.

Todos estos mecanismos de trabajo responden a una coyuntura marcada por la
escasez de un personal debidamente capacitado, la carencia de una aplicacién
completamente desarrollada y adaptada a las condiciones, asi como otros
factores subjetivos y objetivos que pudieran cambiarse en una nueva etapa de la

revista, mas organizada y con recursos mas efectivos y eficientes al alcance.

Entre los principales problemas que tiene el proceso se encuentran los

siguientes:

e No se cuenta con una aplicacion que permita cambiar de una forma

automatizada todos los contenidos del Sitio Web.

e Se tienen problemas a la hora de publicar las imagenes ya que esto se
hace completamente manual o sea por HTML puro por lo que las
personas que actualizan el sitio necesitan tener esos conocimientos que
normalmente no deberian conocer.

» Elflujo de trabajo del equipo encargado de actualizar y dar mantenimiento
al sitio es muy dificil de cumplir dado la gran cantidad de pasos
intermedios que se deben de hacer y los conocimientos que se deben

tener y que normalmente esas personas no poseen.

1.3 Procesos objeto de automatizacioén.

El proceso objeto de automatizacion es el proceso de actualizacion del Sitio Web

www.cubahora.co.cu mediante la inclusion de nuevos recursos documentales
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(pueden ser fotografias, articulos etc.), esto se hace actualmente de una forma
muy caduca lo que ha hecho que se lleve a cabo esta tarea de mejora en el
proceso. El proceso de actualizacion se hace dervarias formas pues hay varias
secciones del sitio que necesitan tener un cambio constante de contenidos que

pueden ser documentos, imagenes, pdfs, etc. }

Para esto se cuenta con varias personas que-son las encargadas de realizar
estos cambios, como son los periodistas, redactores, editores etc. Ellos son
quienes tienen que ir a cada seccioén del sitio que pueden ser secciones de
Noticias, Especiales, Humor, Resumen Semanal etc. y hacer las actualizaciones

pertinentes en cada caso.

Estas personas que actualizan la informacion necesitan un sistema que gestione
sus contenidos pues ellos actualmente hacen los trabajos de una forma
bastante dificil y necesitan aprender conocimientos no necesarios para su
profesion, lo cual es un atraso para el trabajo y hace que las personas que se
van a ubicar en un puesto de trabajo en el equipo que gestiona la informacién en

el Sitio Web tengan que aprender HTML para luego hacer las actualizaciones.

Este es el proceso objeto de automatizacion, o sea Automatizar el proceso de

actualizacion y puesta a punto del Sitio Web www.cubahora.co.cu.

1.4 Sistemas automatizados existentes vinculados al campo de
accion.

Existen algunos medios de prensa en paises principalmente desarrollados que
cuentan en sus sitios basados en Web con sistemas de gestion documental que
hacen mucho nﬂés factible el trabajo de las personas involucradas en el proceso.
Un ejemplo de ello es el reconocido software de gesti:')n documental Alchemy y
sus modulos accesorios, este sistema es utilizado principalmente por la

compania SDM, quien después de eso ha obtenido importantes avances en sus

contratos.
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Otra de las empresas que han incursionado en este campo es Gesfor quien esta
presente desde hace afios en el mercado de la gestién documental, y posee un
know-how que le ha permitido poner a disposicion de sus clientes un sistema de
gestion documental integral que gestiona todo tipo de objetos, como: graficos,
articulos de prensa, fotografias, documentos, entre otros. Esta soluciér? permite
la creacién y desarrollo de bibliotecas, fotéte_cas, recortes de prensa, salas

virtuales de arte, etc.

Otro software utilizado es el GIT-DOC quien es la integracion de las soluciones
que tradicionalmente se habian desarrollado de forma independiente para
satisfacer las diferentes demandas de la gestién documental, que principalmente
son: la captura e indexacidén de documentos, la recuperacion de la informacion,
la gestion de contenidos, y la automatizacién de flujos de trabajo (distribucion de

tareas, seguimiento y archivado).

1.5 Fundamentacion de los objetivos.

Como principal objetivo del sistema tenemos el de montar la publicacion digital
Cubahora en el sistema de gestion de contenidos Plone para el Sitio Web
www.cubahora.co.cu, este objetivo encierra varias cosas, primero lograr que las
personas encargadas de trabajar en el proceso de actualizacién comprendan la
necesidad del cambio de tecnologia, en este caso el cambio es hacia la
tecnologia Plone. Dado que el sitio Cubahora es una revista de soporte
exclusivamente digital, con destino a Internet, que incluye noticias y trabajos
especiales sobre la realidad de Cuba y el extranjero, lleva mantener en
constante cambio las distintas publicaciones y articulos que incluye por lo que
este trabajo se realiza practicamente diario o semanal. Ya que este proceso
actualmente tiene varias deficiencias se hace necesaEio el cambio, ademas de
que se esta llevando a cabo en todas las publicaciones digitales de la prensa en

Cuba lo cual es rectorado por el CIP (Centro de Informacion para la Prensa).
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También se quiere lograr que cada seccion en el sitio publico se gestione por
sus equipos de trabajo, lo que quiere decir que el equipo que trabaja en
economia solo pueda publicar materiales en la seccién de economia. Esto
garantizara que no se cometan errores a la hora de poner un articulo en la
publicacion. Ademas se desea lograr con esto que las redacciones }Digitales
tengan una mayor libertad a la hora de hacer sus propias publicaciones, esto se
logra con un sistema que ayude a dichas redacciones a mantener actualizado el

sitio sin tener que pedir ayuda a otras personas ajenas al proceso.

El cumplimiento de estos objetivos en general ayudara al equipo de trabajo del
Sitio Web a tener una mayor maniobrabilidad e independencia a la hora de hacer

su trabajo.

1.6 Tendencias y tecnologias actuales.

1.6.1 Descripcion de las tecnologias actuales sobre las que se apoya
la propuesta.

Realizar un Sitio basado en Web puede ser un trabajo complicado y muy
laborioso si no se dispone de las herramientas adecuadas. En los Gltimos afios
se ha desarrollado el concepto de sistema de gestion de contenidos (content
Management Systems o CMS).

Un Sistema Administrador de Contenido (Content Management System - CMS)
es un sistema que se utiliza para la administracién del contenido de un Sitio
basado en Web. Por lo general un CMS consta de dos elementos: la aplicacion
para el manejo de contenido (CMA- Content Management Application) y la
aplicacion para la entrega de contenido (Content Delivery Application - CDA). La
aplicacion de administracién de contenido le permite & la persona encargada de
administrar el contenido o al autor, quien puede no conocer el lenguaje HTML
con el que se hacen las paginas, administrar, crear, modificar y retirar contenido
de un sitio Web sin necesitar la ayuda de un Webmaster. El elemento de

despliegue de contenido utiliza y compila la informacién del CMS para actualizar
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el sitio Web. La funcionalidad de un CMS varia de proveedor a proveedor pero la
mayoria incluyen publicacion basada en la Web, administracion de formatos,

control de revisiones, y funcionalidad de indexacién, busqueda y lectura [2].

Los gestores de contenidos proporcionan un entorno que pos?oilita la
actualizacion, mantenimiento y ampliacion de la web con la colaboracion de
multiples usuarios. En cualquier entorno virtual ésta es una caracteristica
importante, que ademas puede ayudar a crear una comunidad cohesionada que
participe mas de forma conjunta. Un CMS aporta herramientas para que los
creadores sin conocimientos técnicos en paginas web puedan concentrarse en
el contenido. Lo mas habitual es proporcionar un editor de texto WYSIWYG, en
el que el usuario ve el resultado final mientras escribe, al estilo de los editores
comerciales, pero con un rango de formatos de texto limitado. Esta limitacion
tiene sentido, ya que el objetivo es que el creador pueda poner énfasis en

algunos puntos, pero sin modificar mucho el estilo general del sitio web.

Hay otras herramientas como la edicion de los documentos en XML, utilizacién
de aplicaciones ofimaticas con las que se integra el CMS, importacién de
documentos existentes y editores que permiten afadir marcas, habitualmente

HTML, para indicar el formato y estructura de un documento.

Un CMS puede incorporar una o varias de estas herramientas, pero siempre
tendria que proporcionar un editor WYSIWYG por su facilidad de uso y la
comodidad de acceso desde cualquier ordenador con un navegador y acceso a

Internet.

1.6.1.1 Tecnologia Zope.

Zope es un servidor de aplicaciones totalmente orientado a objetos escrito en
Python. Es el proyecto estrella de la compafiia Zope Corporation, que lo publica
bajo los términos de la licencia Zope Public License (ZPL), una licencia de

software libre. Zope ofrece una infraestructura general sobre la que se pueden
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construir aplicaciones web. De esta manera, muchos conceptos y
funcionalidades pueden ser reutilizados [11].

Zope releva al disefiador de la mayoria de los detalles onerosos del desarrollo
de Aplicaciones Web, como la persistencia de los datos, integridad de ‘os datos
y mando de acceso, mientras permite enfoca’r el problema. Le permite utilizar los
servicios que proporciona para construir las Aplicaciones Web mas rapidamente
que otros lenguajes o frameworks. Zope le permite escribir la l6gica de la
aplicacion Web en el lenguaje Python, y proporciona el apoyo para Perl. Zope
también viene con dos soluciones que le permiten trabajar con el texto del
“template”, XML, y HTML: Document Template Markup Language (DTML), y
Zope Pages Templates (ZPT).

La tecnologia Zope se fundd principalmente para la realizacion de webs
fundamentalmente orientadas a objetos. La estructura del objeto de Zope es
jerarquica por lo que un sitio de Zope tipico esta compuesto de objetos que
contienen otros objetos (que pueden contener otros objetos, y asi infinitamente).
La portada de Zope es:
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Figura 1. Portada del ZOPE

1.6.1.2 Python.

Python es un lenguaje de programacion facil de aprender y potente. Tiene
eficaces estructuras de datos de alto nivel y una soluciéon de programacion
orientada a objetos simple pero eficaz. La elegante sintaxis de Python, su
gestion de tipos dinamica y su naturaleza interpretada hacen de él el lenguaje
ideal para guiones (scripts) y desarrollo rapido de aplicaciones, en muchas areas

y en la mayoria.de las plataformas.

El interprete de Python y la extensa biblioteca estandar estan disponible
libremente, en forma de fuentes o ejecutables, para las plataformas mas
importantes en la sede web de Python, http://www.python.org, y se pueden

distribuir libremente.

Python es un lenguaje interpretado, lo que ahorra un tiempo considerable en el
desarrollo del programa, pues no es necesario compilar ni enlazar. El intérprete

se puede utilizar de modo interactivo, lo que facilita experimentar con

19



Capitulo 1

caracteristicas del lenguaje, escribir programas desechables o probar funciones

durante el desarrollo del programa. También es una calculadora muy Util.

Es facil ampliar el intérprete Python con nuevas funciones y tipos de datos
implementados en C y C++ (u otros lenguajes a los que se pueda accedpr desde
C). Python es también adecuado como lenguaje de extensidon para aplicaciones

adaptables al usuario.

1.6.1.3 CSS (Hojas de Estilo en Cascada).

Desde hace algunos aflos se encuentran disponibles ciertas tecnologias que
permiten la separacion del contenido y el disefio de los sitios web. Sin embargo
estas tecnologias no han sido aprovechadas tan ampliamente como se
supondria al conocer sus ventajas inherentes, esto se debe principalmente a la
falta de difusion de su existencia y sus ventajas, tanto entre los creadores de

paginas web como entre las empresas, personas e instituciones que las utilizan.

Estas tecnologias de las que estamos hablando son CSS y (X) HTML. Estas
tecnologias o lenguajes, utilizados segin su definicion por la instancia que
elabora las recomendaciones (también conocidos como los estandares), el W3C,
representan un gran paso hacia el futuro de las comunicaciones en linea al
permitir que los expertos en contenido y programacién se ocupen de lo suyo,

permitiendo a los expertos en disefio hacerse cargo de los aspectos estéticos.

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple
que describe como se va a mostrar un documento en la pantalla, o cémo se va a
imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la informacién presente en ese
documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripcion de
estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus

documentos [6].

CSS se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el

contenido de la presentacion. Los Estilos definen la forma de mostrar los
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elementos HTML y XML. CSS permite a los desarrolladores Web controlar el
estilo y el formato de mdultiples paginas Web al mismo tiempo. Cualquier cambio
en el estilo marcado para un elemento en la CSS afectara a todas las paginas

vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento.

1.6.1.4 Gestion de contenido.

Los documentos creados se depositan en una base de datos central donde
también se guardan el resto de datos de la web, cémo son los datos relativos a
los documentos (versiones hechas, autor, fecha de publicacién y caducidad,

etc.), datos y preferencias de los usuarios, la estructura de la web, etc.

La estructura de la web se puede configurar con una herramienta que,
habitualmente, presenta una visién jerarquica del sitio y permite modificaciones.
Mediante esta estructura se puede asignar un grupo a cada area, con
responsables, editores, autores y usuarios con diferentes permisos. Eso es
imprescindible para facilitar el ciclo de trabajo (workflow) con un circuito de
edicion que va desde el autor hasta el responsable final de la publicacion. E!
CMS permite la comunicacion entre los miembros del grupo y hace un

seguimiento del estado de cada paso del ciclo de trabajo.

Una pagina aprobada se publica automaticamente cuando llega la fecha de
publicacion, y cuando caduca se archiva para futuras referencias. En su
publicacion se aplica el patron definido para toda la web o para la seccién
concreta donde est4 situada, de forma que el resultado final es un sitio web con
un aspecto consistente en todas sus paginas. Esta separacion entre contenido y
forma permite que se pueda modificar el aspecto visual de un sitio web sin
afectar a los documentos ya creados y libera a los autores de preocuparse por el

disefio final de sus paginas.

Un CMS puede gestionar automaticamente la accesibilidad del web, con soporte

de normas internacionales de accesibilidad como WAI, y adaptarse a las
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preferencias o necesidades de cada usuario. También puede proporcionar
compatibilidad con los diferentes navegadores disponibles en todas las
plataformas (Windows, Linux, Mac, Palm, *etc.) y su capacidad de
internacionalizacion lo permite adaptarse al idioma, sistema de medidas y cultura
del visitante [4]. }

El sistema se encarga de gestionar muchos otros aspectos como son los menus
de navegacion o la jerarquia de la pagina actual dentro del web, afiadiendo
enlaces de forma automatica. También gestiona todos los médulos, internos o
externos, que incorpore al sistema. Asi por ejemplo, con un médulo de noticias
se presentarian las novedades aparecidas en otro web, con un médulo de
publicidad se mostraria un anuncio o mensaje animado, y con un médulo de foro
se podria mostrar, en la pagina principal, el titulo de los Gltimos mensajes
recibidos. Todo eso con los enlaces correspondientes y, evidentemente,

siguiendo el patrén que los disefiadores hayan creado.

1.6.1.5 XHTML (Lenguaje extensible de marcado de hipertexto).

XHTML, acronimo inglés de extensible hypertext markup language (lenguaje
extensible de marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para
sustituir a HTML como estandar para las paginas web. XHTML es la version
XML de HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades, pero
cumple las especificaciones, mas estrictas, de XML. Su objetivo es avanzar en el
proyecto del World Wide Web Consortium de lograr una web semantica, donde
la informacion, y la forma de presentarla estén claramente separadas. En este
sentido, XHTML serviria Gnicamente para transmitir la informacién que contiene
un documento; dejando para hojas de estilo (comq las hojas de estilo en

cascada) y JavaScript su aspecto y disefio en distintos hedios [9].

Las principales ventajas del XHTML sobre otros formatos son:
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e Compatibilidad parcial con navegadores antiguos: la informacién se
visualiza, aunque sin formato. Apuntar que el XHTML 1.0 fue disefiado
expresamente para ser mostrado en navedadores que soportan HTML de
base.

e Un mismo documento puede adoptarh disefios radicalmente dis?intos en
diferentes aparatos, pudiendo incluso escogerse entre varios disefios
para un mismo medio.

e Facilidad de edicién directa del cédigo y de mantenimiento.

e Formato abierto, compatible con los nuevos estandares que actualmente
esta desarrollando el W3C como recomendacion para futuros agentes de
usuario o navegadores.

e Los documentos escritos conforme a XHTML 1.0 pueden potencialmente
presentar mejor rendimiento en las actuales herramientas web que

aquellos escritos conforme a HTML.

1.6.2 Analisis comparativo de otras soluciones existentes con la
propuesta.

Se puede hacer una primera divisién de los CMS segun el tipo de licencia
escogido. Por una parte estan los CMS comercializados por empresas que
consideran el coédigo fuente un activo mas que tienen que mantener en
propiedad, y que no permiten que terceros tengan acceso. Por la otra tenemos
los de cddigo fuente abierto, desarrollados por individuos, grupos o empresas

que permiten el acceso libre y la modificacion del codigo fuente [1].

La disponibilidad del codigo fuente posibilita que se hagan personalizaciones del
producto, correcciones de errores y desarrollo de nuevas funciones. Este hecho
es una garantia de que el producto podra evolucionar incluso después de la

desaparicion del grupo o empresa creadora.

Algunas empresas también dan acceso al cddigo, pero sélo con la adquisicidn

de una licencia especial o después de su desaparicion. Generalmente las
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modificaciones so6lo pueden hacerlas los mismos desarrolladores, y siempre
segun sus prioridades.

Los CMS de codigo abierto son mucho mas flexibles en este sentido, pero se
podria considerar que la herramienta comercial sera mas estable y cohlzrente al
estar desarrollada por un mismo grupo. Enrla practica esta ventaja no es tan
grande, ya que los CMS de coédigo abierto también estan coordinados por un

tnico grupo o por empresas, de forma similar a los comerciales.

Utilizar una herramienta de gestién de contenidos de codigo abierto tiene otra
ventaja que hace decidirse a la mayoria de usuarios: su costo. Habitualmente
todo el software de codigo abierto es de acceso libre, es decir, sin ningtin costo
en licencias. Solo en casos aislados se hacen distinciones entre empresas y
entidades sin animo de lucro o particulares. En comparacion, los productos
comerciales pueden llegar a tener un costo que sélo una gran empresa puede

asumir [4].

En cuanto al soporte, los CMS comerciales acostumbran a dar soporte
profesional, con un costo elevado en muchos casos, mientras que los de cédigo
abierto se basan mas en las comunidades de usuarios que comparten
informacion y solucién a los problemas. Las formas de soporte se pueden
mezclar, y asi encontramos CMS de cédigo abierto con empresas que ofrecen
servicios de valor afiadido y con activas comunidades de usuarios. En el caso
comercial también sucede, pero el costo de las licencias hace que el gran
publico se decante por otras opciones y por lo tanto las comunidades de soporte
son mas pequenas.
N

Un problema que acostumbra a tener el software de codigo abierto es la
documentacion, generalmente escasa, mal redactada y dirigida a usuarios

técnicos. Este problema se agrava en el caso de los médulos desarrollados por
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terceros, que no siempre incorporan las instrucciones de su funcionamiento de
forma completa y entendible.

En el mercado hay CMS de calidad tanto comerciales como de cddigo abierto.
Muchos CMS de coédigo abierto estan poco elaborados (aunque gn plena
evolucion), pero también lo encontramos enfre los comerciales. En definitiva, un
buen CMS de codigo abierto es mucho mas econdmico que su homélogo
comercial, con la ventaja de disponer de todo el codigo fuente y de una extensa

comunidad de usuarios.

Por todos estos motivos, y como apuesta por la filosofia del software libre, en
este trabajo sélo se presentan algunos CMS de codigo abierto incluido el CMS

utilizado en el desarrollo de la aplicacion.

Antes de empezar el proceso de seleccion de un CMS concreto, hay que tener
claros los objetivos de la web, teniendo en cuenta al publico destinatario, y
estableciendo una serie de requerimientos que tendria que poder satisfacer el
CMS.

La multitud de diferentes CMS existentes se pueden agrupar en las siguientes

categorias aunque existen otras clasificaciones ademas de estas:

« Foros: Crea un foro de discusion en linea donde la gente se puede reunir

y discutir temas en los que estan interesados.

« Blogs: Publica noticias o articulos que no pueden ser editados, pero que

tienen un espacio para comentarios y discusion.

» Wikis: Todo el mundo puede colaborar en los articulos y también permite
espacio para discusiones. Indicado para material que ira evolucionando

con el tiempo.
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« Portales: Sitios que combinan varias caracteristicas para crear una
comunidad en linea. Basicamente, un foro y un blog conjuntamente, y

algunas veces espacio para articulos que o son noticias.

CMS gratuitos/de codigo abierto: }

» Mambo (PHP): CMS muy facil de us’ar,‘pero con posibilidades un poco
limitadas.

« Typo3 (PHP): CMS muy potente, pero muy dificil de utilizar pues utiliza
un lenguaje de scripts para las plantillas.

+ Plone (Zope/Python)

Estos son algunos de los CMS existentes actualmente. A continuacién se hace
una comparacion entre dos de estos CMS y el Plone que es el que se usa en la
aplicacion en cuestion que se debe lograr. En este caso para comparar nos

guiaremos por las ventajas y desventajas que estos tienen.

1.6.2.1 Plone.

Plone es un Sistema de Gestién de Contenidos o CMS por sus siglas en inglés
(Content Management System), basado en Zope y programado en Python. En
un desarrollo basado en cédigo abierto. Puede utilizarse como servidor intranet o
extranet, un Sistema de Publicacion de documentos y una herramienta de

trabajo en grupo para colaborar entre entidades distantes [10].

El proyecto Plone comenzé en 1999 por Alan Runyan, Alexander Limi, y Vidar
Andersen. Rapidamente se convirti6 en uno de los populares y poderosos
Sistemas de Gestion de Contenido de Cadigo Abierto. En el 2004 se cred la

Fundacion Plone para proteger y promover el uso de Plone.
13

Plone es publicado bajo la licencia GNU General Public License. Esta construido
sobre el servidor de aplicaciones cédigo abierto Zope y el acompafante Zope
Content Management Framework, que tiene miles de desarrolladores en todo el

mundo. El desarrollo de Plone avanza por periédicos Maratones de Plone [13].
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Entre las principales ventajas del Plone tenemos:

e Plone es poderoso y flexible: Es ideal cémo una intranet y servidor de
extranet, como un sistema de publicacion de documento, un servidor del
portal y cuando es una herramienta del groupware para la colgboracién
entre las entidades separadamente localizadas.

 Plone es facil usar: El Equipo de Plone incluye a expertos de utilidad que
han hecho Plone facil y atractivo para que los gerentes de contenidos
puedan agregar, poner al dia, y mantener el contenido actualizado.

* Plone es facil de instalar: Se puede instalar Plone con un instalador que
se encuentra publicado gratuitamente en la pagina web oficial de Plone, y
tiene un sistema de direccion de contenido que corre en una computadora
en solo unos minutos.

e Plone es internacional: La interfaz de Plone tiene mas de 50 traducciones
de idiomas, y herramientas para manejar el contenido poligloto.

* Hay cerca de cien disefiadores en el Equipo de Desarrollo de Plone
alrededor del mundo, y cientos de compaiiias que se especializan en el
desarrollo de Plone y soporte.

» Plone sigue las normas cuidadosamente para la utilidad y accesibilidad,
ademas de usar las normas de web para la buena practica en el
desarrollo de estas como XHTML y CSS.

* Plone es codigo abierto: es autorizado bajo la GNU General Public
License, la misma licencia que usa Linux. Esto da el derecho para usar
Plone sin pagar cuota de la licencia, y para mejorar el producto.

* Plone es extensible: Hay muchos productos para agregar en Plone que
agrega nuevos rasgos y tipos de contenidos. Ademas, Plone puede ser
escrito usando web standard solutions y Open Source languages.

» Plone es una tecnologia neutral: se interrelaciona con muchos sistemas
de base de datos correlativos y corre en una inmensa serie de
plataformas, incluso Linux, Windows, el Mac OS X, Solaris y BSD.
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Por todo esto esta claro de que esta opcion es muy buena para cumplir con los
requisitos que se exige la aplicacion ya que ofrese numerosas ventajas en su

utilizacion. .
1.6.2.2 Mambo (PHP). }

Mambo es un Gestor de Contenidos bastante usado en el mundo de la
informatica a nivel mundial. Es un CMS basado en la tecnologia PHP y Mysq|.
Mambo no es una herramienta especifica para crear webblogs sino que se trata
de un gestor de contenidos disefiado para no tener limitaciones en lo que a
capacidades de uso se refiere. Sin embargo el funcionamiento de este CMS
puede resultar inicialmente un poco confuso para aquellos acostumbrados a las
herramientas para mantener webblogs. Ademas es un sistema con muchas
limitaciones a la hora de hacer un sistema de gestién para un sitio basado en

web complicado o muy grande.

El sistema en si estd todo basado en mddulos y en su posicionamiento. Los
menuUs, las cajas de registro, las busquedas y casi cualquier cosa queda
guardada en moédulos independientes. En todos los casos se tienen opciones
para configurar qué médulos mostrar en qué pagina, en qué orden y quiénes

pueden verlo.

Las plantillas pueden parecer un poco complicadas al principio, pero
basicamente, lo que se hace es delimitar zonas de forma que realiza llamadas a
modulos concretos que se hayan clasificado para que se muestren en ese lugar
de la pagina en concreto, es decir, si se tiene una pagina con tres columnas, se
pueden hacer llamadas a Mambo diciendo: Mostrar las cosas que estén
clasificadas como "columna izquierda". Mambo llama a esto "posiciones" y se

pueden crear decenas de posiciones para cada pagina:

Una de las criticas que tiene la herramienta es el uso de las tablas, Esto se debe
a que los creadores de la herramienta quisieron hacer algo muy accesible, tal

vez demasiado, ya que como ellos dicen, en principio no hacen falta

28



Capitulo 1

conocimientos de HTML para poder usar Mambo y las consecuencias son que -
ciertos modulos (en especial los menus) se construyen con tablas en vez de

usar listas, esto es un error bastante complicado.”

Sin embargo el Mambo posee varias caracteristicas que lo hacen tan}bién una

buena opcion a la hora de hacer un Sistema Gestor no tan amplio:

o Secciones del Website: puede crear secciones, publicarlas o no, editar sus
contenidos, especificar nivel de usuarios que tienen acceso a ellas, etc.
Desde la interfaz administrativa de Mambo se controlan todas estas
posibilidades.

e Publicar Contenidos: puede administrar contenidos principales, novedades,
articulos. Titulos, textos e imagenes se editan desde un sencillo editor HTML
que permitira formatear los textos con los estilos deseados en forma similar
de como lo haria en un editor de texto como MS Word.

e Administrar médulos y componentes: Tiene la posibilidad de instalar,
desinstalar y administrar componentes y médulos, por ejemplo galerias de
fotos, carritos de compra, sistemas de votaciones, publicacién de noticias por
parte de los usuarios, foros, etc.

» Administrar usuarios: Desde la interfaz administrativa también se controla
completamente a los usuarios del sitio, pudiendo especificar niveles
jerarquicos, editar perfiles, banear, censurar, dar permisos de publicacion,
etc. Los niveles de usuarios son: SUper administrador, administrador,
manager, publisher y usuario registrado. Podra también enviar e-mails
masivos a todos los usuarios, entre otras cosas.

o Cambiar el disefio del sitio: es muy facil cambiar "en cuestion de minutos"
todo el disefio del sitio, gracias al sistema de templates que utiliza Mambo

que se instalan y luego se seleccionan desde la interfaz administrativa.

Después de ver todo esto llegamos a la conclusion de que a pesar de ser una
buena opcién para utilizar en el sitio tiene algunas desventajas que lo hacen

inferior a Plone a la hora de elegir un CMS para desarrollar la aplicacion.
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1.6.2.3 Typo3 (PHP).

El Typo3 es un Sistema de Gestion de Contenido}s (CMS), este ofrece un rango
de funcionalidades muy completas y muy evolucionadas para la creacion, la
administracion, la direccion y la actualizacion de sitios basados en Web?ya sean
para publicarlos en Internet, Intranet o una Extranet. Las posibilidades de

parametrizacion y su amigable interfaz lo hacen ser un CMS bastante usado.

El Typo3 da la posibilidad de dividir el trabajo en grupos de personas y a la vez
dividir estos grupos en subgrupos de trabajo por lo que varias personas pueden
estar incidiendo en un mismo sitio basado en web a la vez. Ofrece una direccién
de los derechos y prerrogativas sumamente poderosas, mientras puede
contestar a las especificidades de un sitio basado en Web perfectamente pero
también de un sitio en Intranet/Extranet. El ofrece una funcionalidad back-end
muy rica con una visualizacién completa del sitio bajo la forma arborescente

como en administrador de archivo.

La direccion del frontend de los usuarios y del back-end es especialmente
novedosa, tanto para los visitantes como para el contribuyente/redactor (las
personas autorizadas a asir o intervenir en el contenido). Cuando se autentifica
un usuario este puede modificar solamente la parte que se encuentra bajo su
responsabilidad, o sea el usuario solo ve la parte del sitio que le interesa o
simplemente puede solo ver la pagina donde se encuentra o una parte del

contenido de esta.

Es posible personalizar la manera muy avanzada la administracion de las
interfaces, segln el contribuyente o el grupo a que él pertenece, pueden
limitarse los menus accesibles, los contenidos y los campos dentro de estos. De
la misma manera, los médulos o funcionalidades del back-end y publicador

WYSIWYG (RTE) puede activarse, desactivarse o modificarse.
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Como otra caracteristica importante se encuentra que la creacion del contenido
se hace directamente por las personas poseedoras de la informacion, dandole

muchas posibilidades a esas personas para que personalicen el contenido a

!

Ahora a pesar de ser un CMS poderoso el »Tip03 trae algunos problemas que

publicar.

hacen que se escoja el Plone como la mejor solucidn, ciertamente, el tiempo de
sostenimiento e integracion de todo el contenido puede parecer un poco larga
respecto a otras soluciones. Ademas el uso de un lenguaje de scripts en la
programacion de las plantillas hace que sea muy dificil de usar y se pierda
mucho tiempo en el aprendizaje y entendimiento del lenguaje. Otro de los
problemas es que no tiene muy bien determinado el trabajo con el workflow ya

que solo permite enviar notas.

1.7 Fundamentacién de la metodologia utilizada para el disefio.

1.7.1 Rational Unified Process™ (RUP)

El Rational Unified Process™ (RUP) es una propuesta de proceso para el
desarrollo de software orientado a objeto que utiliza UML para describir un
sistema, mejora la productividad del equipo de trabajo y entrega las mejores
practicas del software a todos los miembros del mismo logrando de esa forma

obtener un software de mayor calidad y en tiempo [8].

Caracteristicas de RUP

Las principales caracteristicas de RUP son las siguientes:

Dirigido por Casos de Uso: Tiene a los Casos de uso como el hilo conductor que
orienta las actividades de desarrollo. Se centra en, la funcionalidad que el
sistema debe poseer para satisfacer las necesidades de un usuario (persona,

sistema externo, dispositivo) que interactia con él.
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Casos de Uso

A 4
<<Define Necegsidfdes>> I <<Realiza>> SO <<Verifica>>
- ~
- | ~
Analisis Disefio Pruebas }

Rec_opllar, Realizar los | Verificar que se

C!a_nflcar y casos de satisfacen los

Valxdarj Iqs uso casos de uso

requerimientos

Figura 2. Orientacién de RUP a través de los casos de uso

Centrado en la arquitectura: Propone arquitectura de forma similar a la de un
edificio. Es necesario tener varios planos con diferentes aspectos, para tener
una imagen completa del edificio antes que comience su construccién, aqui
entra a jugar el término Arquitectura de Software, que abarca diferentes vistas
del sistema: estructural, funcional, dinamica, etc., la plataforma en que se va a

desarrollar y determina la forma del sistema.

lterativo e incremental: Propone la descomposicion de proyectos grandes en
mini-proyectos, cada mini-proyecto es una iteracion, y cada iteracion debe estar

controlada y tratar un determinado grupo de casos de uso.

Una iteracién es una secuencia de actividades con un plan establecido y criterios

de evaluacion, cuyo resultado es una version del software.

Cada iteracién abarca los siguientes pasos o fases de desarrollo:
> Requerimientos
> Analisis
> Disefio
> Implementacion
» Pruebas

Entre los principales beneficios de las iteraciones se encuentran:
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> Reduce el coste del riesgo al coste de un solo incremento.
> Menos riesgo de no sacar el producto al mercado en fecha.

A

» Acelera el ritmo de desarrollo. g

Las necesidades del usuario y correspondientes requisitos no pueden ?definirse

completamente al principio. Se requieren iteraciones sucesivas.

1.7.2 Unified Modeling Language (UML).

UML son las siglas de Unified Modeling Lenguaje (Lenguaje de construccién de
modelos), notacion (esquematica en su mayor parte) con lo que se construyen
sistemas mayormente orientados a objetos. Este lenguaje grafico ayuda a
visualizar, documentar y especificar cada una de las partes que componen el

desarrollo de un software [7].

UML entrega una forma de modelar elementos conceptuales como lo son
procesos de negocio y funciones de sistema, ademas de cosas concretas como
lo son escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y

componentes de software reutilizables.

UML es una especificacion de notacion orientada a objetos. Divide cada
proyecto en un numero de diagramas que representan las diferentes vistas del
proyecto. Estos diagramas juntos son los que representa la arquitectura del

proyecto.

Tipos de Diagrama en UML

» Funcionales: Muestran la funcionalidad del sistema desde el punto de
vista del usuario. Incluyen:
o Diagramas de caso de uso.
+ Objetos: Muestran la estructura y la subestructura del sistema usando
objetos, atributos, operaciones y asociaciones. Incluyen:

o Diagramas de clase.
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+ Dinamico: Muestra el comportamiento interno del sistema, incluye:
o Diagramas de secuencia
o Diagramas de actividad -

o Diagramas de estados.

Ejemplo de diagrama de caso de uso

M e e e o e ke st £
o f = o,
s datment = SR ——

s

e et oot B O O

L8 o v RS ﬂ?

.

.

Figura 3. Ejemplo de diagrama de caso de uso

UML tambiéen intenta solucionar el problema de propiedad de cédigo que se da
con los desarrolladores, al implementar un lenguaje de modelado comun para
todos los desarrollos se crea una documentacién también comdn, que cualquier
desarrollador con conocimientos de UML sera capaz de entender,

independientemente del lenguaje utilizado para el desarrollo.

UML es ahora un estandar, no existe otra especificacion de disefio orientado a
objetos, ya que es el resultado de las tres opciones existentes en el mercado. Su
utilizacion es' independiente del lenguaje de programacién y de las
caracteristicas de los proyectos, ya que UML ha Sid(\.) disefiado para modelar
cualquier tipo de proyectos, tanto informaticos como de arquitectura, o de

cualquier otro ramo.
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1.8 Fundamentacion de Ila metodologia utilizada para el
desarrollo del sistema.

Para el montaje del sitio web Cubahora sobr:e un Sistema de gestion de
contenidos en este caso Plone se sigue una metodologia que permit? que el
trabajo se lleve a cabo de una forma organizada y siguiendo un camino que lleve
a la solucion de todos los problemas que van-surgiendo. Para resolver estos
problemas se usa la herramienta Plone que es un CMS (Content manager
sistem) y esta montado sobre el Zope que es un es un framework que permite a

desarrolladores de diversos niveles construir aplicaciones Web.

Primero se debe crear un nuevo sitio Plone en el Zope lo cual es la base sobre
la que se va a montar el sitio web que se quiere automatizar. Para esto se
cuenta con varias herramientas que ayudaran para hacer el trabajo. Por ejemplo
para el trabajo con las plantillas de los sitios web se utilizara las Zope Page
Templates (ZPT) que son objetos que permiten definir la presentacion dinamica
para una pagina web, el HTML en su plantila es hecho dindmicamente
insertando elementos especiales de nombre-de-espacio (namespace) XML
dentro de su HTML con el que se define el comportamiento dinamico para esa

pagina.

Los scripts del sitio son hechos utilizando los objetos de Script (Phyton) que son
un tipo de objetos logicos. Los objetos Script (Phyton) son "seguro-obligado” de
piezas de cddigo editables que estan escritas en un subconjunto secundario del
lenguaje de scripts Phyton. Los objetos Script (Phyton) estan obligados por las
Politicas de Seguridad de Zope, lo cual significa, para la mayoria de partes, que
estan deshabilitadas para importar un grupo de médulos restringidos de Phyton,
y ellos no pueden ser accedidos directamente por su sistema de archivos. Esta
es actualmente una "funcién”, que permite al administrador del sitio delegar la
seguridad, la posibilidad de crear légica en Phyton, "dar confianza" o "semi

confianza" a los usuarios.

35



Capitulo 1

Otro trabajo importante es la implementacién de las macros que se van a usar
en el sitio web, las macros son grupos de instrucciones que tienen un
seguimiento cronolégico usadas para economizar tareas; una macro no es mas
que un conjunto de expresiones (instrucciones) tales como "borrar archivo",
"afadir registro”, etc., y que se almacenan en una ubicacién especial, en la
declaracion se establece el nombre que se le dara a la macro y el conjunto de
instrucciones que representara, estas macros van a ser accedidas desde otros
puntos del plone, lo cual nos ahorra poner coédigo innecesario dentro de las
plantillas que serdn mostradas a los usuarios del sitio Yy nos organiza de una

forma sustancial el trabajo.

Otro trabajo importante es la implementacion de las CSS que van a tener una
buena parte de la informacién visual del sitio web que se va a publicar. También
es importante el trabajo con el flujo de trabajo del sitio web, que es la habilidad

de aplicar los diferentes estados al contenido, estos estados son:

e Visible: En este caso el contenido va a estar mostrado de una forma
visible. Todos los usuarios pueden encontrar el contenido visible a través
de la funcion de la busqueda y puede accederlo directamente visitando el
objeto URL. El contenido visible no se presenta en el arbol de la
navegacion, es editable por sus duefios y los administradores del sitio

web.

» Pendiente: El contenido que se encuentra marcado como pendiente es un
contenido que necesita ser revisado por las distintas personas que tienen
ese trabajo dentro del grupo. Los criticos, administradores del sistema o
las persdnas que tienen el rol con la tarea de rgvisar los contenidos son

incitados a publicar o rechazar a estos.
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e Publicado: Los contenidos publicados son visibles a todos los visitantes
del sitio. Ellos aparecen en la busqueda de los resultados y dentro de la
navegacion. Ellos también pueden aparecer en otras areas especificas a
ese tipo (los articulos de las noticias, por ejemplo etc). Los co%tenidos
publicados sélo son los editable por Qerentes, pero los duefios pueden
retractarlos para revisarlos (retractando revierte un articulo al estado del

proyecto publico).

e Privado: Los contenidos en el estado privado son visibles y editable solo
por sus duefios y otros con el acceso como los administradores a la
carpeta en que ellos existen. Estos no apareceran en resultados de la
busqueda o en el arbol de la navegacion para los otros usuarios. Los
contenidos en estado privado son los editable por administradores

solamente.

Estos son los estados estandares que trae consigo Plone ya implementados vy
que podemos usar en el flujo de trabajo del sitio aunque se puede modificar este

flujo.

Para confeccionar el ambiente sobre el cual se trabaja se utiliza la interfaz de
manejo de Zope (Zope Management Interface), cuando se abre una sesién en
Zope, se le presenta la interfaz de manejo de Zope (ZMI). La ZMI es un
ambiente de administracion y desarrollo que le permite controlar Zope, manipular
los objetos de Zope y desarrollar aplicaciones Web. Permite ver la jerarquia de
los objetos de Zope. Casi todo enlace o botén en la ZMI representa una accion
que es respondida por un objeto. Cuando construye aplicaciones Web con Zope,
normalmente gasta mas tiempo creando y administrando objetos. En esta
interfaz se hace lo relacionado con la creacion de las carpetas donde se guardan
las imagenes, los scripts, las plantillas etc. y donde se manipula el Plone

internamente.

37



Capitulo 1

El disefio, sea cual sea el objetivo del mismo, tiene que apoyarse en el usuario,
en este caso los usuarios son las personas que pertenecen al grupo de trabajo
de la publicacion digital Cubahora. Para el desarrollo de la interfaz se sigue el
disefio que ya posee el Plone ya que no es necesario cambiarlo para lograr los
objetivos. Sin embargo se deben de seguir algunas reglas para el dise?lo sobre

las cuales se han pronunciado varios autores.

Se puede decir que la manera de presentar el sistema a los usuarios es bastante
creativa, aunque el motor de tal creatividad no esta sélo en el sentido estético de
la interfaz sino que responde a una necesidad concreta de aprovechar el
espacio del escritorio para mostrar todas las facilidades que ofrece Plone al

montar el Sitio Web Cubahora sobre el.

Una muestra grafica aproximada de cémo quedaria la aplicacion seria esta:

site map  accessibility  contact  site setup (Y
i; 4 search
horoe rrembers Lonews Tevents | [prueba 2 o .
Amisael preferences  unds  log out
you are here: hums
e i orantents } Loview § {oedit properties | | sharing -
~ navigation e displeyeoe | add Bo falder v state: publisdraic w0 |« May 2006 ¢
. - : [Su Mo Tu We Th Fr Sa
WDHome ; Welcome to Plone @on T s 4 5 e
s by migael ~ fsst odified 2006-05-08 15:24 ; i 7!-“8_: 9 10 11 12 13
B . . Congratulations! You have successfully installed Plone. 114 15 16 17 18 19 20
i i 121 22 23 24 25 26 27
e Vs ware erpasting, the swaer of 8 29 30 31 N
LR ong. Do not contad the Mona Team or the 2 i
é] L £
B prens 2 . The first thing you should do is to set up your site by visiting the Site
¢ Setup area. Become familiar with Plone by getting one of the
) o Flone books, and make sure you look at the available  add-on
recent changes _ U products and @yorline documentation,
Sl i Quick Start
2006-05-06 . o ’
Some useful hints if you are new to Plone:
ety . .1 % Access key + 4 focuses the LiveSearch field - you can start writing ‘

Figura 4.Interfaz del sistema

k3

La fuente utilizada para los tabs fue Times New Roman 12. De esta forma se

logra uniformidad y claridad a la hora de mostrar la informacion a los usuarios.
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Las personas que administran el Sitio Web Cubahora necesitan conocer
informacién detalla del sistema para lo cual se generan una serie de reportes
como por ejemplo: Resumen del trabajo reatizado, Resumen de trabajos
exclusivos recibidos, reporte de informe de balances tematicos y generar las

plantillas de control de pagos.

Una muestra de las interfaces aproximadas que se quiere para los reportes es la
siguiente, estos reportes no son implementados en esta versién ya que para
ponerse en practica debe primero realizarse un estudio preliminar pues
actualmente no se cuenta con los conocimientos necesarios para su
implementacion:

TRABAJOS PROCESADOS

Redaccion |Admisién |Edicién Revisién |llustracién [Publicacié |Aprob. Rechaz.
n

Usuario |Rf |Rp |Ex IEXJRT [Rp [Ex [Rf [Rp [Ex [Rf [Rp [Ex |Rf |Rp |Ex |Rf |Rp |Ex |Rf |Rp |[Ex [TOTA

L
Héctor |0 |0 [15 j0 R54330 |0 (100 jo [35Jo o [t1ofo Jo |15 - 2032 0o |5 |3 [60
Dania 75 22 3 |- /|- -] |- - |- |- [~ 1o s [75 [0 [10 |75 |- |~ |2 |~ |~ [77
Dimitri_ 14 115 [10 |-/ [/ -] - 1= | 1= |~ |- fo o [0 Jo [10 [10 |14 |- |~ |- |- |- |a
Mita 0 8 22 f f -[- - Tl i3]~ - - |~ |~ |~ |- - |- o
Rafael [0 Jo 5/~ [~ [-[Jo Jo T1i5- |~ | =13 [ - [~ |~ - - |15~ I~ la o
Antonio [0 [0 ~f= oo e~ 2 R -~~~ 2~ |~ o
TOTAL |89/]45 52 J0 [25 (35 [0 |0 [37 [0 [0 |35 [18 [30 {47 [75 |10 |35 [s9 |20 [59 |2~ |5 |12 [151

Referenciados
Reproducido

xclusivos

Colaboraciones 2005 - Balance estadistico anual
TEMAS ‘
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- Acuarela 3 0 3 3 120,00 0
-- Cuttura 353 23 331 326 16 480,00 -188
-- Deltundo 63 1 67 34 1 620,00 -55
-- Deportes 299 40 252 242 17 290,00 -157
- Ecodlerra 2 0 2 2 10000 } -2
-- Ecodilerras 3 0 3 3 150,00 -2
-- Economia 34 1 33 29 1 330,00 -24
-- Historia 65 3 62 58 282000 -18
-- Hurmor 5 0 5 § 1 650,00 -5
-- Opinidn 77 2 73 44 2170,00 -61
-- Politica 2B 2 24 23 1 380,00 -16
-- Sociedad 153 10 144 122 6 240,00 -107

PROVINCIAS

Golaboraciones_General /2005

Tituo del talwjo XTI Teras Hotnlye Apellidos Recib.  Public.  Impoit. Conenitarios

- Crisi climatica en ¢ plane Tiema 60 0 Sodedad Luiz (beda Ganido 1141172006 50,00

- Coberura 27 Festiwal de Cine 0 0 Cutuz Rafael Grilo Hamandez 30000
Latinoamericano

- Cobertura 27 Festival de Cine 0 0 Quhue Aejandro Radl  Pérez Valdés 150 00
|atinoamarnicano

- B Cabre, aizol de la racionalidad &0 D Sodedad Luis (beda Garrido 0341172005 60,00
wbana

- L3 misica es factor de cohesion 60 0 Cutuz Rafsel Lam Marimén 18102005 50,00
nagional

- Serie Especial José Rall Capablanca D 0 Deportes Pedro Artonio  Garcia Femandez D2AZ2005 15000

- Edicion de Materiales Exdusives 0 D Aritonio Pradas Bermello 03/12/2005 30000

- Bdicidn de Materiales Exdusivos D0 Rafel Grills Hemandez 03/12/2005 30000

- L= Bs. ht.de Cine de San A defos 60 D CQutuz Ratela Saritos Moray 13122004 141272004 50,00
Barioz en d Festival

- Tres cuertee yimes directores 70 D Cutuz Rafaela Santos hboray 13422004 14/12/2004 50,00

- Loz Fgertnosbrindanjunto @ Wihisky 60 D Cutua Padrés Dominguez Abrew 181122004 194122004 50,00

- Wostim yla diversddad suiza 60 0 Cultuz Andrés Dominguez Abreu 19422004 2071272004 50,00

- Secretos del iderazgo empresari! 80 0 Economia Whian Bustamarite Mofna 23422004 25/12)2004 50,00

- fecerco cubano en pmduccion de 60 8 Bwonoma Muian Bustamante Moina 231122004 25/12/2004 50,00
wbos de polietleno

- Lamisica cubara vive 0 Cubra Rafel Lam Marimon 01012005 04012005 50,00

- Dicierrbre de 1958: unmesinohidable 80 D Hstoria Ewdio Jesls  Tellera Afiro 02012005 05/01/20056 50,00

- Muewe areamientos” 3l estelar 60 D Deportes Carlos Jesls  del Pino Moz 02012005 0441/2005 50,00

camaery finero Aexander Ramos

NEg, e dvillk 2006

Pagha i e 54
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Una de las cosas méas importantes dentro del trabajo es que se hace un trabajo
con la base de datos que trae Zope, esto hace que el tratamiento de los datos

que son insertados, eliminados y arreglados sea muchas veces transparente

4

Lo mas caracteristico de Zope es su base de datos orientada a objetos, llamada

para la persona que monta el sitio.

ZODB o Zope Object Database. Esta base de datos almacena objetos
ordenados en un sistema similar a un sistema de ficheros, pero cada objeto tiene
propiedades, meétodos o puede contener a su vez otros objetos. Esta
aproximacion es muy diferente de las base de datos relacionales habituales. Sin
embargo, Zope dispone de mudltiples conectores para las diferentes bases de
datos relacionales y ofrece sistemas basicos de conexién y consulta

abstrayéndolos como objetos

Los objetos de Zope se encuentran almacenados en una base de datos
transaccional orientada a objetos de alto rendimiento conocida como "Zope
Object Database (ZODB)". Cada peticion web es tratada como una transaccion
aparte por la base de datos. Si algun error ocurre en la aplicacién durante la
peticién, cualquier cambio realizado durante la peticién sera automaticamente
deshecho. La base de datos permite deshacer en varios niveles, permitiendo al
administrador deshacer cambios con solo realizar click sobre el botén
correspondiente. El entorno de trabajo de Zope permite que todo lo concerniente
a la persistencia y transacciones sea completamente transparente para el
desarrollador. Las bases de datos relacionales utilizadas en Zope pueden

también moverse en el "Zope's Transaction Framework".

El Zope Object Database( ZODB) se usa para guardar todas las paginas,
archivos y otros objetos que usted crea. Es rapido y no requiere casi ninguna
escena o mantenimiento. Como un filesystem, es especialmente bueno en
guardar los objetos binarios ligeramente-clasificados segun tamafio como los

graficos.
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La forma final para detallar y administrar Plone es usando los Zope Enterprise
Objects (ZEO). Esto es una herramienta importante en las tantas areas de Plone

para el desarrollo y produccion. Muchas personas piensan deba ser el arreglo

4

El ZEO es el encargado de separar el acceso al ZOBD por lo que se pueden

predefinido para Plone.

tener varias copias del sitio de Plone accediendo a la misma ves al ZOBD sin
problema, por lo que uno puede reiniciar los sitios de Plone rapidamente ya que

el ZEO es muy rapido cargando los objetos.

Apache #1 Apache #2 Debig

A A | A
Request Request
Yy | Y . v
ZEQ Client #1 ZEO Client #2 ZEO Client #3

Caching”ZEO cammijh&aﬁdn | Occasighal debug use
Z0DB

Figura 5.Ejemplo de funcionamiento del ZOPE
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1.9 Conclusiones.

La descripcion de los principales aspectos relacionados con el tema que se
discute en dicho trabajo es de vital importancia para el entendimiento del mismo,
después de leer este capitulo se tendra una idea mucho mas clara del}proceso
que se desea automatizar y de como se puede mejorar todo lo referente |

proceso que se lleva a cabo en el CIP.

El estudio realizado sobre cémo fluyen actualmente los procesos involucrados
en el campo de accidn, dio la posibilidad de mostrar cuales son las dificultades
que existen y que dieron lugar a que se desarrollara este trabajo. También se
logré dado el analisis realizado sobre las distintas herramientas existentes
actualmente que pudieran servir para realizar la aplicacion llegar a la conclusién
de que Plone es la herramienta mas completa (aunque no la Unica) para realizar

la aplicacién.

De igual forma el analisis realizado a las demas soluciones existentes demuestra
que actualmente no hay ningdn sistema que resuelva en toda su medida el
problema planteado y que de cumplimiento a los objetivos propuestos, lo que

hace necesario que se presente una nueva forma de dar solucion al problema.

43



Capitulo 2

Capitulo # 2 Modelo del dominio.

2.1 Introduccion.

A continuacion se presenta el modelo del dominio para poder enténder la
estructura y la dinamica de la organizacion, asi como los problemas actuales

existentes. Esta informacion se expresa a través de los objetos del dominio.

Un modelo del dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el
contexto del sistema, los cuales representan las “cosas” que existen o los
eventos que suceden en el entorno en que trabaja el sistema. Estos objetos se
obtienen a traves de las entrevistas realizadas con un experto en el trabajo que

se va a realizar.

Este modelo del dominio se representa a través de un diagrama de UML
(exactamente un diagrama de clases), los cuales van a mostrar a los clientes,
usuarios, revisores y a otros desarrolladores futuros las clases del dominio y

como se relacionan unas con otras mediante asociaciones.
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2.2 ¢ Por qué un modelo del Dominio?

El proceso de desarrollo de un software es muy_complejo pues cada proyecto
tiene sus propias caracteristicas, por lo que se tornan completamente diferentes
los unos de los otros. Esta singularidad viene dada por las diferencias e}n el tipo
de sistema, los clientes, el entorno en que se desarrolla, las tecnologias a
utilizar, etc.; es por ello que a la hora de ubicarnos en el contexto de desarrollo

es necesario un artefacto para describirlo de forma clara.

El modelo del dominio describe los conceptos importantes del contexto como
objetos del dominio, y enlaza estos objetos unos con otros. Los objetos del
dominio representan las “cosas” que existen o los eventos que suceden en el
entorno en el que trabaja el sistema. La identificacion y la asignacién de un
nombre para estos objetos ayudan a desarrollar un glosario de términos que
permitira comunicarse mejor a todos los que estan trabajando en el sistema.
Mas adelante los objetos del dominio ayudaran a identificar algunas de las

clases a medida que se analiza y disefia el sistema.

Algunas veces, como en los dominios de negocio muy pequefios, no es
necesario desarrollar un modelo de objetos para el dominio; en su lugar, puede

ser suficiente un glosario de términos.

El modelo del negocio tiene sentido para sistemas que den soporte a un
conjunto de procesos de un negocio de la vida real. Su objetivo es describir los
procesos con el fin de comprenderlos. El software propuesto no es un sistema
empotrado, en cuyo caso, segun los autores de “El Proceso Unificado de
Desarrollo de Software”, pudiera desarrollarse el modelado del negocio tomando

como sistema de negocio el ente donde se empotra el sistema software.

Por la relativa simplicidad del contexto donde se desarrolla el sistema, para
describirlo, no es necesario profundizar demasiado a través de un modelo del

negocio, basta con el modelo del dominio para capturar los principales
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conceptos (clases del dominio) alrededor del problema que la aplicacion
resuelve.

Por todo lo anterior se llega a la determinacion de describir el contexto del
sistema a través de un modelo del dominio, ya que se ajusta mejor al en?orno ya
las caracteristicas del sistema software a désarrollar, ademas de que en este
caso las entrevistas son con un experto el cual nos habla del dominio del

problema como tal pero no desde la perspectiva de un usuario.

2.3 Definicion de las entidades y los conceptos principales.

2.3.1 Definicién de las entidades y conceptos.

Documentos: Este es un articulo que presenta un poco de informacién estatica
al usuario, es el tipo mas comun de contenido agregado y el que mas
estrechamente representa una pagina Web tipica. Tiene varios campos que son
necesarios para su insercién, por ejemplo un nombre corto el cual se volvera
parte de la URL del Documento, un Titulo el cual va a ser el titulo del documento
y se va a ver a lo largo del Sitio Web, una descripcion en la cual se va a dar una
breve descripcion del documento y va a ser utilizado después por las paginas
que muestran resumenes de documentos como los resultados de blsqueda,
tambien cuenta con un body text donde va a estar el cuerpo del documento, un

formato el cual puede ser Texto estructurado, HTML, o Texto Llano etc.

Imagenes: Esta es una imagen, como un. gif o. el archivo del jpeg. Las
imagenes son pedazos graficos de volumen; usted los agrega seleccionando la
Imagen del drop-down list. Cuando se agrega una imagen esta sera accesible
en plone con el mismo nombre con que se cargd. Es comdn para el filenames de
la imagen acabar con una extension como el .gif, el jpg. el .jpeg, el .png, o el
.pict. Se pueden desplegar las imagenes dentro de Plone en una pagina de Web
sin tener que transmitirlos a la computadora local si el tipo del uploaded de la

imagen es el viewable en el navegador Web del usuario.
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No se puede revisar las imagenes directamente; en cambio, se puede revisar la
imagen en su unidad de disco duro que usa cualquier programa, como el Adobe

Photoshop. -

News item: Este es un documento que serd mostrado bajo la etiqueté de las
noticias (por ejemplo, un descargo de la p>rensa). Normalmente se usan los
articulos de las noticias en los sitios de Web pafa desplegar noticias que son de
interés al lector. Realmente, un articulo de las noticias contiene la misma
informacién como un documento. La Unica diferencia real es que un articulo de
las noticias se presentara cuando un visitante pulsa el botén de las noticias (esto

es una vez el articulo se publica).

Evento: Un evento puede ser algo que pasara en el futuro o algo que paso en el
pasado. Se pueden agregar eventos a Plone, y ellos se presentan en el
calendario. Un evento tiene mas informacién que la mayoria de los objetos de
Plone; sin embargo, la mayoria de él es auto explicativo. Como de costumbre, el
unico campo requerido es el Titulo; sin embargo, si se quiere el evento para
mostrar en el calendario, entonces se debe proporcionar un tiempo de salida y
tiempo del fin. Una vez que el evento se publica se deben de poner las fechas

de salida y fechas de fin del evento.

Link: Este es un eslabon a otro articulo que puede ser interno o externo, u otro
sitio Web. Los tipos de contenido links son la manera primaria de los usuarios
para compartir los links. Estos URLs pueden ser los recursos en la Internet o una

intranet, un recurso interior, o algo a que los usuarios tienen el acceso

Carpetas: Este contenido es como una carpeta en una unidad de disco duro, es
¥

un lugar para poner el contenido para que sea facil de encontrar después. Una

carpeta simplemente esta como una carpeta o un directorio en una unidad de

disco duro, solo que la carpeta y sus contenidos existen dentro de Plone. Una
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carpeta se usa de la misma manera; cuando se necesita categorizar contenido,
0 sea, se pueden agrupar los articulos y ponerlos en una carpeta.

Una carpeta tiene simplemente tres atributos bastante simples que un usuario
puede revisar. El nombre, Titulo, y Descripcion. Las carpetas tielgen dos
etiguetas verdes que representan las vistas ligeramente diferentes: los

contenidos y vista.

La carpeta tiene el concepto de una pagina predefinida que es una pagina que
se mostrara al usuario cuando ellos ven una carpeta. Es un concepto tomado de
sitios Web donde viendo una carpeta en un sitio de Web muestra a una pagina
predefinida si uno esta presente; a menudo el nombre de esa pagina de valor
predeterminado es index.htm o index.html. Si la carpeta no tiene una pagina
predefinida, entonces mostrara una inscripcion plegadora de todo el contenido

en esa carpeta.

Topicos: Esta es una agrupacién de otros contenidos. Esta es esencialmente
una busqueda ahorrada, usando un criterio que se puede rehusar después. Sélo
usuarios del sitio privilegiados pueden agregar los tépicos. Un tépico permite
coleccionar el contenido de los lugares dispares a lo largo de un sitio de Plone y
proporcionarlo en una situacion. Los tépicos trabajan creando un criterio que es
comun a todos los objetos que se desean recoger. Este criterio podria ser todas
las imagenes o todos los articulos de las noticias con Plone en el texto. Porque
los topicos son un tipo bastante complicado de contenido, s6lo administradores
del sitio pueden agregarlos inicialmente. Si no se puede ver el Tépico en la lista

de articulos a agregar, entonces no se tiene el permiso para hacer esto.

Fichero: Un archivo es cualquier archivo arbitrario que puede ser cargado desde
su disco duro. Esta podria ser cualquier clase de articulo, incluso un archivo de

sonido, un documento de Microsoft Word, una hoja de calculo de Microsoft
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Excel, un programa ejecutable, un Adobe el documento Acrobatico, y asi
sucesivamente. Cuando se agrega un archivo, el nombre del articulo en Plone

cambia al nombre del uploaded del archivo. *

Recurso Documental: Esta entidad agrupa a todas las demas dichzks hasta
ahora, en ella se ven reflejados los Documéntos, New item, Link, imagenes,
eventos, carpetas, topicos y ficheros, etc. Y por lo tanto va a contar con todas
las caracteristicas que les son propias a las entidades mencionadas

anteriormente y se van a hacer los mismos procesos sobre ella.

Sitio Web Cubahora: Es una revista en soporte exclusivamente digital, con
destino a Internet, que incluye noticias y trabajos especiales sobre la realidad de
Cuba y el extranjero. Este es quien provee los servicios al usuario en general,

estos servicios van a ser las noticias, especiales etc.
2.3.2 Definicion de los roles del dominio.

* Redactor-reportero: Quienes estén conceptuados como tales sélo
tendran la facultad de introducir los datos en el formulario de Redaccion y
pasarlos a la fase de Admisién. Este rol también tendra la tarea de
adjuntar las imagenes que sean necesarias por el recurso documental en
ese momento. También tendra la obligacién de rectificar los errores de los
materiales que le sean devueltos (rechazados) por el Admisor, atendiendo

a los sefialamientos que este le trasmita.

» Admisor: Su responsabilidad fundamental es aprobar o no los trabajos
recibidos e introducidos en la base de datos. Es algo que sélo puede
cumplir un Editor con suficiente capacidad o facultades para ello. En el
punto de Admision se pueden tomar decisiones importantes: desde el
rechazo de un material a la fase de Redaccién, para completar algin dato
faltante, rectificar algin error cometido por el Operario o Redactor que lo
introdujo en la BD, o simplemente eliminarlo por completo. De ser

aprobado un trabajo, el Admisor debera asignarlo entonces a uno de los
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Editores para su procesamiento ulterior, aunque también podra editarlo él
mismo en la propia fase de Admisién, y posteriormente mandarlo a ilustrar

0 a publicar directamente. *

o Editor: Recibe los trabajos aprobados y se encarga de editarlog, lo que

puede incluir la labor de ilustracion y de adjuntar imagenes. Zna vez
terminada su faena sélo tiene la posibilidad de enviarlos a Revisién, de
donde les pueden ser devueltos para cualquier rectificacion. Entre sus
atributos esta el de proponer el rechazo de un trabajo, algo que debera
argumentar debidamente, y la cuantia del pago de los materiales

exclusivos.

* Revisor: La Revision viene a ser como un segundo proceso de Admisién.
El Revisor tiene que dar el visto bueno a la labor de los editores y a sus
propuestas y comentarios adjuntos. El decidira en ultima instancia cuanto
se va a pagar por cada colaboracion exclusiva y también mandara a
ilustrar los trabajos que requieran de imagenes, asi como publicar los que

ya estén completos.

» Publicador: Esta facultad sélo le es inherente a los roles de Admisor y
Revisor, aunque de manera circunstancial, con el control debido, puede
concedeérsele también a un Editor o incluso a un Operario, en este caso
siguiendo siempre las instrucciones afadidas en los comentarios
adjuntos. El Publicador, ante un error grave detectado que requiera de
una labor editorial con determinado grado de profundidad, sélo podria
retornar el material al Revisor, que decidiria entonces el procedimiento a
seguir. En Publicacién tampoco se precisa del formulario con todos los
datos del trabajo completamente activos, pero si es indispensable una
previsualizacion aproximada del material, con todos sus elementos,
incluido el epigrafe, el titulo, el bajante, el resumen, los créditos, el texto

principal y las fotos, ubicadas estas exactamente donde deben ir.

2.3.3 Definicion del proceso.
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El proceso ocurre de la siguiente manera:

Proyecto de flujo de trabajo

[renacaon | [ emicion le—»| wevision | | pUBLICACION )

El flujo de procesos empieza con el trabajo de redaccion en el cual el usuario
Redactor-reportero se encarga de introducir los datos del trabajo que se quiere
publicar en el formulario de redaccion y de adjuntar las imagenes que tenga el
recurso documental en cuestion. Luego de la etapa de redaccion se envian los
articulos a la etapa de edicion donde el editor edita el documento y solo tiene la
posibilidad de enviarlo a la etapa de revision, en esta etapa se decidira por parte
del Revisor si el trabajo de los editores ha quedado completo, ademas de
enviarlo para la fase de de publicacién donde el publicador sera el encargado de
publicar el articulo aunque también tendra la facultad ante un error de edicién de

enviar este al revisor para que decida el proceso a seguir.

2.4 Reglas del negocio a considerar.

1. Los usuarios del Sitio Web solo tienen acceso a la parte del sitio donde
estan publicados los recursos documentales pero no a la aplicacién que
gestiona la informacién.

2. El Redactor-reportero solo tendra la facultad de introducir los datos del
articulo en el formulario de redaccion y enviarlos a la etapa de admision.

3. No se pueden publicar en las noticias trabajos reproducidos, deben ser
exclusivos principalmente.

4. En especiales no se pueden publicar trabajos referenciados ni
reproducidos sino trabajos exclusivos de la revista.

5. Cuando existen recursos de los cuales no se tiene claro su ubicacion
tematica se recomienda publicarlo en ambas tematicas para evitar errores

ya que hay muchas informaciones que tienen relacion con varios temas.
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El editor tiene que obligatoriamente enviar el trabajo ya editado
directamente al Revisor.

6.

»

2.5 Representacion del modelo del dominio.

, Interaccién Sistema de Gestion
Usuarios Documental B
1 1
Aan
x
Actualiza
‘ 1.n |
ROL 1.0
1 | Utiliza Sitio Web
S | Recursos Documentales Cubahora
\ s
/ ) \\
/s y [
’ — o P / ‘l \
. Documentos s PR N
N g / / i \
E ; . yz / ’,“ % y
e e / j ‘ ‘\\
2 | Fichero
Imagen l | )
‘; Topicos
New ltem Eento | Link Folder

Figura 6 Representacién del modelo del dominio.
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2.6 Conclusiones.

En este capitulo se han explicado de una forma amplia los principales objetos
que intervienen en el entorno del sistema y sus relaciones, lo cual nos da una

vision mucho mayor del software que se piensa construir. ?

Mediante un diagrama del modelo del dominio mostramos los objetos y sus
relaciones, también definimos estos objetos y los roles de los usuarios incluidos
en el entorno, las distintas reglas del negocio que debe seguir la aplicacion para

garantizar las restricciones que existen en el negocio.
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Capitulo # 3. Requisitos.

3.1 Introduccion.

Una técnica excelente que permite mejorar la comprensic')n}de los
requerimientos es la creacion de casos ‘de uso, es decir, descripciones

narrativas de los procesos del dominio.

En el siguiente capitulo se da una descripcién mas detallada de todo el sistema
en cuestion que va a ser objeto de automatizacién. Se parte de que existen
varias personas que tendran una interaccion con los distintos bloques de trabajo
del sistema por lo que estos son llamados actores quienes van a tener uno o

varios requisitos funcionales asociados.

Estos actores se relacionan con tareas especificas del sistema las cuales son
casos de uso que son definidos y relacionados en el diagrama de casos de uso
el cual nos da una visién completa y detallada de todo el sistema en su conjunto.
Se definen los requisitos no funcionales que nos llevan a una mejor comprensién

de las necesidades de apariencia, soporte, usabilidad etc. del sistema.
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3.2 Actores del sistema a automatizar.

Existen varios actores en el sistema, estos actores van a asumir un conjunto de

papeles cuando interactuan con el sistema. En este caso un actor fisico puede

actuar como uno o varios actores del sistema, desempefiando los pa;aeles de

estos actores en su interaccioén con el sistema.

A medida que definimos lo que hacen los actores del sistema y los casos de uso

trazaremos una clara separacion entre las responsabilidades de los actores y las

del sistema.

Nombre del actor

Operario

Descripcién

Es el encargado de introducir todos los datos del recurso
documental que se va a publicar en el formulario de
redaccion. También corrige los errores de los materiales
que le son devueltos por el admisor. Puede adjuntar
imagenes aunque no puede insertarlas directamente en el
recurso. Es el encargado también del montaje de las
imagenes asociadas a cada recurso documental, para esto
necesita tener una previsualizacién completa del recurso

que le permita consultar el contenido del trabajo.

Nombre del actor
Editor Jefe

Descripcién

Va a cumplir varios roles dentro del sistema, entre ellos los
de Admisor y Revisor, o sea va a tener la responsabilidad
como Admisor de aprobar o no la publicacién de un recurso
documental y en caso de no aprobarlo enviarlo al redactor
para que corrija los errores o descartarlo completamente.
Como Revisor va a tener la responsabilidad de revisar el

trabajo hecho por los editores. Otra de sus facultades va a
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ser la de publicador, 0 sea es quien publica el recurso
documental en el Sitio Web para que sea accedido por los
usuarios. También tiene la potestad de crear nuevos

usuarios y darle distintos roles en el sistema.

e o

Nombre del actor  Descripcion

Editor Es quien recibe los trabajos aprobados en la fase de
Admision para que sean editados. Tiene la potestad de
adjuntar e ilustrar imagenes al recurso. Cuando hace su
trabajo de ediciéon envia el trabajo a la fase de revision,
donde se le dara el visto bueno por parte del Redactor Jefe
para que sea publicado. También tiene el atributo de
proponer el rechazo del recurso documental que se quiere
publicar para lo cual tiene que hacer una debida

argumentacion del porqué.

Nombre del actor  Descripcion

Usuario

Este actor es una generalizacién de los actores Editor,

Editor jefe y Operario pues estos actores van a tener la

misma interaccién con el caso de uso Realizar Busquedas.

3.3 Paquetes y sus relaciones.

UML introduce la nocién de un paquete como el item universal para agrupar
elementos, permitiendo a los modeladores subdividir y categorizar sistemas. Los
paquetes pueden ser usados en cualquier nivel, desde el nivel mas alto, donde
son usados para subdividir el sistema en dominios, hasta el nivel mas bajo,
donde son usados para agrupar casos de uso individuales, clases, o
componentes. En este caso se definiran los paquetes siguiendo el criterio de las

diferentes funcionalidades que existen en el sistema de Gestién Documental.
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Nuestro sistema es una aplicacion distribuida por lo que puede ser dividida en

paquetes, a continuacion se muestra la estructura del diagrama de paquetes:

-

| Gestibnde ~ Gestion de Reportes }
usuarios ‘ del Sistema

Gestion de Recursos
Documentales

|
|
i
|

| Seguridad del

Sistema |

Figura 7 Diagrama de paquetes.

Paquete gestion de Recursos Documentales: En este paquete estan incluidas
todas las acciones que se llevan a cabo en el trabajo con los Recursos
Documentales, estas acciones pueden ser la insercion, eliminacién, modificacion
etc. de todas las entidades del sistema. En este paquete trabajan los tres

actores del sistema, el editor, editor jefe y el operario.

Paquete Gestion de usuarios: En este paquete se gestiona todo lo relativo al
trabajo con los usuarios, esto puede ser por ejemplo a creacién de un nuevo
usuario, darle un rol determinado a un usuario ya creado con anterioridad etc. A
este paquete tiene acceso solamente el Editor Jefe quien es el encargado de

mantener actuélizado la gestidn de los usuarios.
Paquete de Gestion de reportes del Sistema: En este paquete se hace todo el

trabajo referente a los distintos reportes que debe emitir el sistema y que seran

analizados posteriormente para ver el funcionamiento del equipo de trabajo.
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Entre estos reportes se encuentra el resumen del trabajo realizado, resumen de
trabajos exclusivos recibidos etc. A este paquete solo tiene acceso el Editor Jefe
quien los valora. g

Paquete de Seguridad del Sistema: En este paquete se hace todo lo referente

a la seguridad del sistema. ?
3.4 Diagramas de casos de uso del sistema a automatizar.
3.4.1 Paquete Gestion de recursos documentales.

Realizar Busquedas

A
N

. Gestionar recurso documentat
</{ Usuario %

|
i
i
|

N i o
S o R .
- ' ) Editor jefe Publicar el Recurso Documental
Operario Editor | /
i \\ /
| ‘\\ /
\ \ /
| /
| § /.
] | / <<include>>
! y /
! |
. 5 . Y
v <<include>> v <<include>> N_¥
. S — V_ 777777 ‘\
Redactar el Recurso documental ~ Editarel Recurso Documental Rewvisar el Recurso Documental

Figura 8 Diagrama de casos de uso del paquete de Gestion de recursos documentales.
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3.4.2 Paquete Gestion de usuarios.

oy :
\/ -

Editor jefe Gestionar Usuarios.

Figura 9 Diagrama de casos de uso del paquete Gestién de usuarios.

3.4.3 Paquete Gestion de reportes del sistema.

Reporte Resumen de trabajo

realizado.
=7
o )
S """" " Resumen de trabajos exclusivos
L resibidos.
Editor jefe ‘‘‘‘‘‘‘ I
e - T \
( P,

Reporte de informe de balances
tematicos.

X
Gererar plantillas de control de
pagos.

Figura 10 Diagrama de casos de uso del paquete Gestion de reportes del sistema.
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3.4.4 Paquete Seguridad .

Editor !

T —\\‘\
~_
I o . Autenticarse
Editor jefe o Usuario
.
Operario

Figura 11 Diagrama de casos de uso del paquete Seguridad.

3.5 Definicién de los requisitos no funcionales.

3.5.1 Apariencia o interfaz externa.

La apariencia del sistema de gestion documental para el Sitio Web Cubahora va
a estar muy ligada a la apariencia del Plone por lo que en sentido general el
sistema tendra que ajustarse a esta, la apariencia y la interfaz en sentido general
va a ser sencilla, facil de manejar y muy ajustada al trabajo que se requiere

hacer en cada caso, lo cual permite su utilizaciéon de forma didactica.

La informacién también se muestra de una forma ordenada ya que en el sistema

se van a manejar muchos recursos documentales lo cual puede conllevar a
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errores en el manejo de los mismos que pueden hacer que hallan recursos
documentales en secciones que no le corresponden.

3.5.2 Usabilidad.

El sistema esta disefiado para ser utilizado por cualquier tipo de usuario con
conocimientos basicos de computacion, esta pensado inicialmente orientado a
las personas que trabajan directamente con el sitio web, o sea el grupo de
trabajo del Cubahora. En cuanto a su aprovechamiento debe quedar claro que el
sistema brindara una serie de servicios de actualizacion lo mas flexible posible
para que cada usuario los pueda personalizar y solo llegue a él lo que realmente

es de su interés.

3.5.3 Rendimiento.

La aplicacion estd concebida para una estructura cliente — servidor por lo que
debe garantizarse que el procesamiento de la informacioén y las respuestas del
sistema sean lo mas rapido posible para minimizar el tiempo que media entre el
cambio de la informacion de interés para el usua‘rio y la notificacion a este. Por
otra parte se debe manejar la concurrencia ya que habra varios usuarios

conectados al mismo tiempo al sistema.

3.5.4 Soporte.

A la hora de analizar el soporte de un sistema de software se deben valorar dos
aristas fundamentales: la primera relacionada con el refinamiento del sistema y
la rapidez de recuperacion ante los errores y la segunda orientada a la
incorporacion de nuevas funcionalidades al mismo.

El Plone nos brinda la posibilidad de mejorar el sistema continuamente por lo
que se puede garantizar una extensién progresiva de sus funcionalidades, esto
se logra a través de agregar funcionalidades o moédulos que pueden ser

programados en Python [3].
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3.5.5 Portabilidad.

La portabilidad de un sistema se refiere a su capacidad de ejecutarse en
distintos sistemas operativos sin necesidad de hécer grandes modificaciones en
el codigo fuente. Las aplicaciones portables son capaces de llegar a ?n mayor
namero de- personas ya que se sobrepone a las barreras creadas por los
dominios de los sistemas operativos. El Plone es compatible con distintos
sistemas operativos existentes en la actualidad, por ejemplo windows y linux
ademas de ser tecnologia de software libre lo cual es otra gran ventaja, esto le
da al sistema un gran espectro de usabilidad lo cual es muy importante en la

actualidad.

3.5.6 Seguridad.

Se cuenta con un grupo de usuarios que tienen distintos roles dentro del sistema
lo que le da méas seguridad y una mayor division de los roles en el flujo de
trabajo del sistema de gestién documental.

La entrada al sistema requiere de autenticacion con el objetivo de mostrarle a
cada usuario la informacion correspondiente y el tratamiento de los password se

hace con encriptacién.

3.5.7 Confiabilidad.

El sistema de gestion documental se mantendra constantemente ofreciendo
servicios. Esta concebido para que los cambios y nuevas versiones de los
modulos correspondientes a cada origen de informacién no requieran detener el

sistema.

3.5.8 Ayuda y documentacion en linea.

Se cuenta con una forma de colocar informaciéon en linea dentro del sistema lo
que nos da la posibilidad de tener acceso a ella y de documentarnos, aunque su

uso no requiere de preparacion previa por parte del usuario ya que la interfaz es
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intuitiva para que este sepa a cada momento las acciones que puede realizar -

garantizando su buen desempefio a la hora de interactuar con el sistema.

»

3.5.9 Hardware.

E! servidor

donde se decida correr la aplicacion servidor debe cumplir con las

caracteristicas enunciadas a continuacion: un Pentium Il o superior, con 256 MB

o mas de memoria RAM, conectividad y no requiere de gran capacidad de

almacenamiento.

3.6 Definicion de los requisitos funcionales.
Los diferentes requisitos funcionales del sistema son los siguientes:

R1. Gestionar los recursos documentales dentro del Plone esto es insertarlos,

modificarlos y eliminarlos.

R2. Realizar busquedas de recursos documentales dentro del sitio.

R3. Gestion
R4 Gestion

eliminaciéon

ar los reportes del sistema.
ar los diferentes usuarios del sistema, esto es la creacion y la

de usuarios.

3.7 Descripcion de los casos de uso del sistema.

Caso de'Publicar el Recurso Documental.

uso: :

‘Actores: Edi{orjefe. 7

Requerimi R1 i 7
-entos.

i7F>r<7:-'|'bc3sito: l}\”'sertar un rercurso documental en la base de datos del Sitio Web

.Cubahora.

]

'Résumen:"EI' Editor jefe que%en este caso hace el ro»I' de publicador es el

encargado de publicar el recurso docymental en esta etapa y
colocarlo en el Sitio Web.

Precondici
‘ones

El usuario ya se conect6 al sistema y pidi6 realizar la publicacién de
un recurso documental para lo cual ya el recurso fue antes
redactado, editado y revisado.
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Poscondic Después de concluido el caso de uso, el recurso documental queda‘
iones ‘publicado en el Sitio Web y puede ser accedido por cualqwer‘
usuario desde Internet.

»

Caso de Redactar el recurso documental. }
uso: ‘ j
Actores: 'Operario

N

Requerimie R1
ntos.

Prop03|to Redactar el contenido de un recurso documental.

Resumen: El operarlo es el encargado en este caso de uso de
‘redactar el contenido del recurso documental y de lienar
‘todos los campos necesarios para que este pueda ser
‘accedido despues segun el tipo de recurso.

Precondicio El usuario ya se conectd al sistema y pidi6é realizar la
nes redacc:on de un recurso documental.

Poscond|C| ‘Despues de concIUIdo el caso de uso, el recurso
ones ‘documental queda redactado y pasa a estar listo para la
etapa de revision.

Caso de Editar el recurso documental.
Uuso:

Actores: Editor
N L, e , . _

Requerlmle R1
ntos.

*Propésito: {Editar‘}el recuréo documental.
|

'Resumen: ‘EI actor Editor que hace el rol de editor es el encargado de editar el

-recurso documental después de redactado en esta etapa. Esto

incluye el proceso de inclusién de imagenes, la edicién de los textos
etc.

Precond|C|o El usuario ya se conecté al sistema y pidi6 realizar la edicién de un

nes ‘recurso documental despues de que el-recurso fue redactado.
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Poscondici Después de concluido el caso de uso, el recurso documental queda’

ones editado y pasa a ser revisado por el Editor jefe.

Ea;sc; de Revisar el recurso documental
uso: ) |
Actores: Editor Jefe ‘. |

Requerlmle R1
ntos.

Propésito: Revnsar el recurso documental

Resumen: El actor Editor jefe es el encargado de en esta etapa de hacer la’
‘reVISIon del recurso documental lo cual incluye ver los errores en el,
‘contenldo en los datos del recurso etc.

Precondlcm El usuario ya se conectd al sistema y pidi6 realizar la revision de un
nes ‘ recurso documental después de que el recurso fue editado.

Poscondici *Después de concluido el caso de uso, el recurso documental queda
ones revisado y pasa a ser publicado por el publicador en este caso el
Edltor jefe.

-Caso de | Gestionar Recurso documental.
‘uso:

Actores: Ed itor jefe.

'Requerimie |R1
ntos.

Propésito: |Gestionar un recurso documental en la Base de datos del Plone.

‘Resumen: | En este caso de uso el Editor jefe tiene la potestad para modificar o
<ellm|nar un recurso documental de la base datos, esto se hace ya
-que el recurso documental puede haber caducado o simplemente
~después de publicado el trabajo se vio que tiene errores y necesita,
ser modificado nuevamente.

Precondicio El usuario (Redactor jefe) ya se conecté al sistema y pide modificar
nes ‘0 eliminar un recurso documental determinado.
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Poscondici 'Después de concluido el caso de uso, el recurso documental queda
ones ellmmado o modificado.

Caso de Realizar bL’lsquédas. |
uso: ) ‘
Actores: Usuario

ﬁequerimie R2
ntos.

Propésito: Reahzar busquedas de recursos documentales en el Sltlo Web.

Resumen: EI caso de uso comienza cuando el usuario (Generalizacidon de los

‘ ‘actores del sistema Editor jefe, Editor y Operario) necesita realizar
una busqueda en el sitio de algin recurso documental, para lo cual
manda a hacer una busqueda basandose en palabras claves y
‘usando varias posibilidades que nos ofrece Plone para obtener
‘resultados mas exactos.

Precondicio El usuario ya se autentifico en el sistema.
nes

'Poscondici ‘El usuario abre el contenido del recurso documental que busco.
ones

Cééo de’ Reporte Resumen de trabajo reallzado

1 Actores: Ediﬂflorwjefe

Requerirﬁie R3
ntos.

;Prbpésito: Obtener un repoﬁe que 6ontiene un resumen‘ de los trabajos
realizados por los distintos trabajadores de la redaccién.

‘Resumen: El caso de uso comienza cuando el Editor jefe necesita obtener los
~datos del trabajo realizado por los dijstintos trabajadores de Ia
‘redaccion para lo cual le solicita al sistema que le muestre la tabla
con los datos de cada persona, esto incluye los datos de los
trabajos que fueron revisados, rechazados admitidos etc. para cada
‘usuario.
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Precondicio | E! Editor jefe ya se autentificé en el sistema.
nes ‘

Poscondici Se obtiene un reporte que va a *ser una tabla que muestra los

ones diferentes datos deseados por el Editor jefe.
Caso de Gestionar usuarios.

uso:

Actores: ‘ Editor Jefe 777777 o

Requerimie R4
ntos. ‘

Propésito:  Gestionar los usuarios del sistema, o sea crear y eliminar usuarios y:
darle los distintos roles a cada uno. ‘

‘Resumen: 'El caso de uso comienza cuando el Editor jefe necesita crear o
‘ ‘eliminar algin usuario del sistema, para esto manda a crear el
usuario o eliminarlo segin sea el caso, también después de creado!
‘el usuario se le da un rol en el sistema el cual puede ser el de:
redactor-reportero, admisor, editor, revisor y publicador. El sistema
‘da la posibilidad al Editor jefe de hacer blUsquedas de usuarios
dentro del Plone con lo que hace mas viable el trabajo.

Precondicio El Editor jefe ya se autentiﬁc() en el sistemai.ﬂ |
nes ‘

'Poscondici 'Ya fue creado el usuario y se asigné un rol dentro del sistema, o se

ones ‘elimina el usuario ya creado.

Caso de Resumen de trabajos exclusivos recibidos.
uso: :

Actores: Editor jefe

“Requerimie R3
‘ntos.

Propédsito: [Obtener un reporte que contiene un resumen de los trabajos |
exclusivos recibidos en la redaccién. ;
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'Resumen: El caso de uso comienza cuando el Editor jefe necesita obtener los!
‘datos del resumen de los distintos trabajos exclusivos recibidos |
~dentro de la redaccion para esto le pide al sistema que le muestre
una tabla con estos datos, los cuales le van a mostrar al Editor jefe
los titulos de cada trabajo, el importe que se tiene que pagar etc.
por cada usuario. }

Precondicio |El Editor jefe ya se autentificé én el sistema.
nes 1

;Pioscondici %Se obtiene un Vr“ebnorte”drae va a ser una tabla que muestra los
ones diferentes datos deseados por el Editor jefe.

Caso de Reporte de mformes de balances tematlcos
uso: |

Actores: Edltor jefe

e

7Re<7:|uer|m|e R3
ntos.

Propdsito: Obtener un resumen ) de los balances tematicos, o sea como se ha|
.comportado la cantidad de trabajos por tema en Ia revista. ‘

'Resumen: |El caso de uso comienza cuando el Editor jefe necesita obtener los!
datos del comportamiento de la cantidad de articulos por tema
dentro de la revista para lo cual este pide que se obtenga una tabla
gue muestra estos datos.

:Preéaaaicio El Editoﬂr»jefe ya se autentificé en el sistema. |

nes |
Poscondici Se obtiene un reporte que va a ser una tabla que muestra Ios\
ones diferentes datos deseados por el Editor jefe.

Caso de Geaérar plantillas de control de pagos.

Actores: Editor jefe 7

Vliequ'e'rimieﬁR3 o 7 ) | |
ntos.

Propésito: WObtener las plantillas quew seran utilizadas para la seccién de pago.
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S S

Resumen: [El caso de uso comienza cuando el Editor jefe necesita que eli
'sistema le genere una plantilla para el control de pagos, para lo cuah
le pide esto al sistema y este le muestra una plantilla con todos|
esos datos.

Precondlcw El EdltorJefe ya se autentificod enwél sistema. | ?

nes

Poscondici ' Se obtiene la plantilla deseada po_rméi editor jefe

ones

Caso  de Autentificarse.

uso: ;

Actores: ‘Usuario. o 7 - - o

Requerimie ‘R4

ntos.

PropOSIto Que eI usuario quede Iogueado en el sistema lo cual de da 7|a
posibilidad de realizar las acciones que tenga habilitadas.

Resumen: |

El caso de uso comienza cuando un usuario del sistema que puede‘
tener cualquier rol desea loguearse para poder hacer las acciones
que le son permitidas para lo cual tiene que poner un nombre de‘
‘usuario y una contrasefa que le dan el acceso deseado. |

Precondicio

nes

El usuario no se encuentra logueado dentro del sistema.

Poscondlm
ones

. , : |
‘El'usuario ya esta logueado dentro del sistema. |
|
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3.7 Conclusiones.

En este capitulo se han propuesto las diferentes tareas que se tienen que hacer
en el sistema para lo cual nos hemos apoyadofen los distintos diagramas de
casos de uso de cada paquete de trabajo. Estos diagramas nos muestran como
resolver los distintos requisitos del sistema a través de casos de uso deristema

de los cuales varios van a ser implementados en la primera version del producto.

También se muestran los distintos trabajadores del sistema los cuales van a ser
representados por actores quienes van a tener distintos roles y son relacionados

con los diferentes casos de uso con los que tienen relacion.

Todo este tema nos hace una vista bastante amplia de lo que viene siendo el
sistema de gestion documental que va a quedar implementado en el Sitio Web
Cubahora y que ayuda una mejor gestion de los recursos documentales

relacionados.

70



Capitulo 5

Capitulo # 4. Estudio de factibilidad.

-

5.1 Introduccion.

La planificacion de proyectos es un proceso indispensable antes de cor?enzar la
desarrollar el mismo. Estimar los resultados del proyecto y los valores de costo,
tiempo y recursos requeridos constituyen el punto en que radica su importancia,
pues se puede determinar con anterioridad si el proyecto a realizar que se
propone, es costeable, con el objetivo de evitar las pérdidas de recursos que
afectan la economia de la entidad o empresa donde se lleva a cabo.
El estudio de la factibilidad de un proyecto es muy importante en las decisiones
que se tomaran en el futuro por lo que se debe hacer lo suficientemente preciso
para que no haya errores que impliquen demoras y gastos innecesarios en
personal y tiempo.
Todos los procesos en alguno de sus momentos obligan a la determinacién de la
posibilidad de poder hacerlo segun las restricciones:

» Organizativa: Estructuras, procesos y personas.

o Econdmica: Costos y beneficios.

¢ Tecnicas: Habilidades, experiencia y recursos.

e Tiempo: Fechas de cumplimiento.
Por tanto es muy necesario tener una guia para la realizacion y el control del

proyecto y sus actividades.
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5.2 Planificacion basada en casos de uso.

Método de estimacién del esfuerzo de desarrollo de un producto de software a

partir de los Casos de Uso y algunos factores de éomplejidad técnica y ambiente

que influyen en el desarrollo.

4

5.2.1 Calcular los puntos de casos de uso (PCU).

5.2.1.1 Calcular el factor de peso de los actores (FPA).

Nombre del actor

Operario

Complejidad
Persona que interactlia con el sistema a través de una

interfaz grafica. Complejidad 3.

Nombre del actor

Editor jefe

Complejidad
Persona que interactia con el sistema a través de una

interfaz grafica. Complejidad 3.

Nombre del actor
Editor

Complejidad

Persona que interactia con el sistema a través de una

interfaz grafica. Complejidad 3.

Se tienen tres actores todos con complejidad 3.

FPA=3 x 3=9

5.2.1.2 Calcular el factor de peso de los casos de uso (FPCU).

Caso de uso Peso
Publicar Recurso Documental. 5
Redactar el recurso documental. 5
Editar el recurso documental. 5
Revisar el recurso documental. 5
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Gestionar Recurso documental. 5

Realizar busquedas. 5

Reporte Resumen de trabajo realizado. 7110

Gestionar usuarios. 5 .
Resumen de trabajos exclusivos recibidos. 10 !
Reporte de informes de balances tematicos. 110

Generar plantillas de control de pagos. 10

Autentificarse. 5

Se tienen 12 casos de uso 8 con complejidad simple y 4 con complejidad media.
FPCU =8X5+4X10=80

Luego se calculan los puntos de casos de uso.
PCU =FPA + FPCU
PCU=9+80=289

5.2.2 Calcular los puntos de casos de uso ajustados (PCUA).
Después de calculados los PCU (sin ajustar) estos se deben ajustar teniendo en

cuenta un grupo de factores técnicos y ambientales.

PCUA = PCU X FCT X FA

PCUA = Puntos de Casos de Usos Ajustados (UCP)
FCT = Factor de Complejidad Técnica (TCF)

FA = Factor de Ambiente (EF)

5.2.2.1 Calcular el Factor de Complejidad Técnica (FCT).

El Factor de Complejidad Técnica (FCT) Se estima rhediante la cuantificacion
del peso de un grupo de factores que determinan la complejidad técnica del
software. A cada factor se le asigna un valor de 0 a 5 de acuerdo con la

relevancia.
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FCT=0.6 +0.01 x X (Peso i xValori)

Factor Descripcion Valor * Peso
T1 Sistema distribuido. 0 2 .
T2 Objetivos de performance o tiempo2 1 J

de respuesta.

T3 Eficiencia del usuario final. 5 1
T4 Procesamiento interno complejo 2 1
T5 El cédigo debe ser reutilizable 4 1
16 Facilidad de instalacién 3 0.5
T7 Facilidad de uso 4 0.5
T8 Portabilidad 3 2
T9 Facilidad de cambio 1 1
1710  Concurrencia 4 1
T11 Incluye objetivos especiales de2 1
seguridad
T12  Provee acceso directo a terceras | 1
partes

-_—

T13  Se requieren facilidades especiales

de entrenamiento a usuarios 1

FCT=06+001x(0x2+2x1+5x1+2x1+4x1+3x05+4x05+3x
2+1x1+4x1+2x1+1x1+1x1)
FCT =0.915

5.2.2.2 Calcular el Factor de Complejidad Ambiente (FA).

Se consideran las habilidades, entrenamientos y e\xperiencias del grupo de
desarrollo, se estima de forma similar al FCT.

FA=1.4-0.03 x> (Pesoix Valori)
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Factor Descripcion Valor Peso
Familiaridad con el modelo de2 1.5

E1 proyecto utilizado :

E2 Experiencia en la aplicacidon 1 0.5 .
Experiencia en orientacion a4 1 ’

E3 objetos

E4 Capacidad del analista lider 3 0.5

ES Motivacion 5 1

E6 Estabilidad de los requerimientos 4 2

E7 Personal a tiempo compartido 3 -1

ES8 Dificultad  del lenguaje de3 -1

programacioén

FA=14-003x2(2x15+1x05+4x1+3x05+5x1+4x2+3x(-1)+
3x-1)
FA=0.92

Con los Puntos de Casos de Uso PCU (sin ajustar) y los Factores de

Complejidad Técnica (FCT) y de Ambiente (FA) calculados:

PCUA=PCU X FCT X FA
PCUA = 89 x0.915 x 0.92 = 74.92

5.2.3 Calcular el esfuerzo (E).

Convertir los Puntos de Casos de Uso Ajustados a Esfuerzo de desarrollo.

E=PCUA xFC '
FC: Factor de Conversion

El valor de FC segun Karner es de 20 H/H Puede ser calibrado entre 15 y 30
H/H en dependencia de los FA.
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E=74.92x20=1498.4

5.2.4 Calcular el tiempo de desarrollo. »

Esfuerzo = Tiempo

TDES (total) = E(total) / CH (total) ;
TDES: Tiempo de Desarrollo —

CH: Cantidad de Hombres

Conversiones

Hombres — Mes x 160 Hombres - Hora
Hombres — Mes x 20 [Hombres - Dia
IHombres - Mes /12 Hombres - Afio

TDES (total) = 1498.4 /1
TDES (total) = 1498.4

Tiempo estimado para desarrollar las actividades del proyecto es de 1498.4
horas.

5.2.5 Calcular el costo total.

C (total) = E (total en HH) x CHH

CHH: Costo por Hombre Horas

CHH =K x THP

K: Coeficiente que tiene en cuenta los costos indirectos
(1,5y 2,0)

THP: Tarifa Horaria Promedio

El salario promedio de las personas que trabajan en el proyecto divididos entre
160 horas.

C (total) = E (total en HH) x K x THP

En este caso tomamos un salario medio de $225.00
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THP = 225.00/ 160
THP = 1.41

Suponemos que el coeficiente de los costos indirectos es 1.5.

C (total) = 1498.4 x 1.5 x 1.41 ?
C (total) = 3169.12
El costo total del proyecto es de $3169.12.

5.3 Beneficios tangibles e intangibles.

El sistema propuesto trae consigo muchos beneficios principalmente intangibles,
fa concepcidén sobre la que se basa principalmente es la de lograr que los
integrantes del grupo de trabajo del Cubahora tengan un acceso pleno a una
herramienta que les permite realizar su trabajo de una forma dinamica vy
estandarizada.

El sistema de gestion documental que se desarrolla para el Cubahora sera
beneficioso en gran medida por la reduccion del tiempo de trabajo de
actualizacion pues dara una gama de posibilidades que actualmente no existen,
ademas de que se lograra tener una herramienta mucho mas manejable que la

que existe actualmente.

La notificacion rapida de los cambios en la informacion provee la capacidad a las
organizaciones de responder en el menor tiempo a los sucesos notificados. La
ventaja mas notable, sin lugar a dudas, es la disponibilidad de la informacion,

permitiendo su facil acceso desde cualquier lugar.
. ¥
Se mejora la calidad de los servicios prestados en cuanto a tiempo de respuesta,

procesamiento de datos, gestion unificada de grandes volumenes de informacion

traducidos en origenes de informacién, centralizacién y organizacion de la
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misma. Ademas se establece una relacidn mas estrecha entre los publicadores

de la informacion y sus clientes

5.4 Analisis de costos y beneficios.

Analizando el conjunto de beneficios tangibles e intangibles que réporta la
aplicacion para los usuarios en el entorno en que se desarrolla, se considera
totalmente factible poner en practica el sistema, teniendo como resultado final
una herramienta para la gestion de la informacién que minimiza el tiempo y el

esfuerzo para alcanzarla.

5.5 Conclusiones.

El estudio de la factibilidad tiene una importancia vital para el desarrollo de un
software con calidad y que responda a las necesidades de los usuarios. Por
esto se considera que la informacion obtenida de los calculos hechos en este
capitulo aunque no exactos serd de una gran utilidad incluso para futuros

desarrolladores.
El sistema tiene un costo total de 3169.12 y un tiempo estimado de 62 dias para

su realizacién por una persona. El sistema es muy valioso para las personas del

equipo de trabajo de la publicacién digital Cubahora.
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CONCLUSIONES.

En el sistema de gestion de contenidos para el sitio web Cubahora se logré una
nueva forma de gestionar los diversos tipos de contenido que normalmente se
manejan en un sitio web de la prensa como ocurre en este caso. De egta forma
se garantiza que los usuarios obtengan las informaciones de (ltima hora en cada

una de las visitas a la publicacién digital.

Esto gracias a que se automatiza el trabajo de las diferentes personas que
interactian con el sistema en todo el proceso de publicacién de contenidos en
general. Basados en las facilidades que nos brinda las herramientas usadas en
este caso como Plone, Zope etc. Se llega a la conclusién de que estas cuentan
con una gran cantidad de facilidades por lo que su uso genera grandes avances
en el trabajo de las redacciones digitales de todo el pais lo que hace fiable su

uso por encima de otras opciones analizadas.
Como resultado final del trabajo realizado se puede concluir que se obtuvo un

sistema dinamico, altamente flexible, extensible y escalable con el cual se da

cumplimiento a los objetivos trazados y se soluciona el problema presentado.
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RECOMENDACIONES.
e Desarrollar el médulo de gestion de report»es para el cual se recomienda
hacer un estudio en el trabajo con estos. }
e Desarrollar varias herramientas de trabajo con el sitio web como un libro
de visitas, varios foros de discusion etc.
e Continuar desarrollando la interfaz de acuerdo a los estandares
profesionales de disefio de interfaz que existen.

Lograr que el sistema en general sea compatible con todos los navegadores.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Apache - servidor de paginas web de cédigo abierto para diferentes plataformas
(UNIX, Windows, etc.) ’

Blog (Web log) - Diario en formato web. Puede ser un diario perso%al o un

conjunto de noticias, ordenado por fecha.

CMF (Content Management Framework) - Entorno a programacién de

aplicaciones enfocado al desarrollo de CMS.

CMS (Content Management System) - Sistema que facilita la gestion de
contenidos en todos sus aspectos: creacién, mantenimiento, publicaciéon y
presentacion. También se conoce como Web Content Management (WCM)

sistema de gestion de contenido de webs.

GPL (General Public License) - Licencia que permite el uso y modificacién del

codigo para desarrollar software libre, pero no propietario.

CSS (Cascading Style Sheets) - Las hojas de estilo en cascada contienen un
conjunto de etiquetas que definen el formato que se aplicara al contenido de las
paginas de una web. Se llaman "en cascada" porque una hoja puede heredar los
formatos definidos en otra hoja de forma que no hace falta que vuelva a
definirlos. Estas hojas permiten la separacion entre el contenido y la

presentacion en una web.

HTML (HyperText Markup Language) - Lenguaje basado en marcas que
indican las caracteristicas del texto, utilizado para definir documentos de

hipertexto en webs.

HTTP (HyperText Transfer Protocolo) - Protocolo cliente-servidor utilizado

para el intercambio de paginas web (HTML)
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LAMP (Linux, Apache, MySQL y PHP, Perl o Python) - Arquitectura formada

por el sistema operativo Linux, el servidor web Apache, la base de datos MySQL

4

LCMS (Learning Content Management S{/stem) - Software para la gestion

y uno o mas de los lenguajes de programacion PHP, Perl o Python.

automatizada de cursos en linea, que incluye gestion de usuarios, de resultados
y de recursos. Es un sistema de gestion de cursos con las capacidades de un

CMS y por lo tanto de gestionar también los contenidos de los recursos.

LGPL (Lesser General Public License) - Licencia que permite el uso vy
modificacién de librerias de codigo para desarrollar software libre o propietario.

Antes conocida como Library GPL.

LMS (Learning Management System) - se diferencia de los LCMS en que no
hay gestion de los contenidos, sino simplemente administracién del curso, pero
acostumbra a utilizarse como sinonimo. También conocido como Course
Management System (CMS) o Virtual Learning Environment (VLE)

Metadatos - datos sobre los datos. Informacion que describe el contenido de los
datos. Por ejemplo de un documento serian metadatos, entre de otros, su titulo,
el nombre del autor, la fecha de creacién y modificacion, y un conjunto de

palabras clave que identifiquen su contenido.

MySQL - base de datos relacional multiplataforma de cédigo abierto, muy
popular en aplicaciones web.

Open source - Codigo abierto o codigo libre. Softwar; que distribuye de forma
libre su coddigo fuente, de forma que los desarrolladores pueden hacer
variaciones, mejoras o reutilizarlo en otras aplicaciones. También conocido como
free software.

84



Glosario de Términos

Perl - lenguaje de programacion de alto nivel que hereda de diversos lenguajes,

muy utilizado para el desarrollo de webs dinamicas.

PHP (PHP Hypertext Preprocessor) - Lenguaje de programacién?para el
desarrollo de webs dinamicas, con sintaxis }parecida a la C. Originalmente se
conocia como Personal Home Page tools, herramientas para paginas

personales (en Internet).
Python - lenguaje interpretado de alto nivel orientado a objetos.

URL (Uniform Resource Locator) - Direccion de un recurso en la web. Tiene el
formato protocol://maquina.domini:port/ruta/recurs.
Por ejemplo http://www.uoc.edu/dt/20396/index.html donde no se indica el puerto

porque el protocolo HTTP tiene uno por defecto (80).

WAI (Web Accessibility Initiative) - Iniciativa del Consorcio de la World Wide
Web para asegurar que las webs estan disefiadas pensando en el acceso de

personas con discapacidades.

Web - sistema para presentar informacion en Internet basado en hipertexto.
Cuando se utiliza en masculino (el web, un web) se refiere a un sitio web entero,
en cambio si se utiliza en femenino (la web, una web) se refiere a una pagina

web concreta dentro del sitio web.
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Anexos.

Anexo # 1: Herramienta QuipusNews. g

Programa desarrollado por el grupo de trabajo Chasqui para lograr ur;a mayor

organizacion y un menor tiempo de trabajo en los distintos érganos e prensa.

Los flujos e trabajo que ya han sido automatizados con esta herramienta son los
que tienen asignado un nimero por el cual se reconoce el tema correspondiente

en la base de datos de la publicacion.

Los nUmeros de los temas son un elemento identificativo indispensable en las
etiquetas de QNews introducidas dentro del disefio de las plantillas. Se trata de
un recurso para ubicar en cada espacio del Sitio Web la informacion especifica
que se requiere, debidamente distribuida y ordenada. Al afiadir un nuevo tema
no se debe utilizar ninglin nimero ya asignado a otro tema, aunque este Ultimo
haya sido eliminado con anterioridad; ello puede conducir a una mezcla de
contenidos en la BD y su sistema de recuperacion de informacién. No hay limite
en la creacion de nuevas tematicas, aunque se recomienda ser econémicos en

tal sentido.

Para habilitar nuevos temas o hacer cualquier otra modificacion al respecto,
existe una direccion URL, con su usuario y su contrasefia, todo lo cual debe ser
del conocimiento exclusivo del administrador del sitio o la persona

responsabilizada con esa operacion por parte de la Direccion del CIP.
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Adm. de la Base de Datos

id nombre

Portada/01

Portada/02

Portada/03

Portada/04

Portada/05

Portada/06

Portada/07

Portada/Seguimiento
10Especiales/Politica
11Especiales/Economia
12Especiales/Sociedad
13Especiales/Cultura
14Especiales/Deportes
15Especiales/Historia
16Especiales/Opinion
17Especiales/Del Mundo

18Exclusivo
22Coberturas/Dep/Beisbol/Nac
25Coberturas/Dep/OlimpCuba/lnformaciones
26Coberturas/Dep/OlimpCubal/Figuras
27Coberturas/Dep/Olimpiadas/Informaciones
28Coberturas/Dep/Olimpiadas/Figuras
29Dossiers/Ecodilemas
30Dossiers/Consultas
31Coberturas/Cult/FestCine
33Coberturas/Polit/Defensa
34Coberturas/Polit/Elecciones
35Coberturas/Cult/Humor
36Columnas/Reflexiones
37Columnas/A ojos vistas
39Noticias/Nacionales
40Noticias/Internacionales
41Resumen semanal
42Dossiers/Acuarela
43Dossiers/Figuras/Dep
44Dossiers/Discursos
45Coberturas/Cult/FeriaLibro
46Coberturas/Dep/VueltaCuba
47Coberturas/Dep/Beisbol/Internac

O NDHNTLWN =

Figura 12 QuipusNews.

Publicacién en QNews
Sitios publicos
Wit Priovidad
[T Cubahora-infocorn 700

Termaticas

= Portede ?
o7

02

03

o4

05

o6

1 o7

[} Seguimiento

0ooooo

= Especigles

[] Pelitica
[ Ecoromic
[] Sociedad
[] Culture
[] Deportes
[ Historia
1 opinion
[ Det Mundoe

[] Exctusivo
= Coberturas
= Dep
=l Beisbol
1 Noce
[} Internac
= olimpCube
[} informaciones
[] Figuras
E Olimpiadas
[ Informuociones
] Figuros
[} VuelteCube
= Cutt
[} FestCine
[} Humor
[} Ferialibro
= Potit
[[1 Defensa
[ Elecciones
[} Elecciones
= Dossiers
[7] Ecoditernas
[T Consuites
[l Acuarels
B Figuras
] Dep
[] Discursos
[E1  Coturmnas
1 Reflexiones -
[ A ojos vistas
= Noticias
Tl MNacionales
1 tnternacionales
] Resumenrn semmanat
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Anexo # 2: Tabla comparativa del Plone, Mambo y Typo3.

<t Mambo < Plone

Arquitectura
AP f CMF Si Si 5i
Modulos externas i Si 3i N
Separacitn contendd - presentacion |5 Si 3i r
Srado desarrolio Allg Alo - Allo

Si, no estan disponibles en un area de
Madulos dg terceros disporibles Muchos. Faciies de instalar descarga. Muchos
Aspecto profesional Si Si 3
Soporte Alto Allo Allo
Documentacion Suficiente Abundante Abundante
Cemenidad seporte 2§ Grande Si 30
Posicidn en el mercado y opinion
usuarios Busna Buena Buenra
Usabilidad IWuy buena IMuy buena Muy buena
Accesibilidad - WAL WAL
Funcisnalidades

Si, con Epoz, y cambiando las

preferencias. Inciuye edicién con
Editer WiShAYG Si formularios, HTML y texto plano. 3i. Tamityén se puede editar en HTML.

Seteccienando de las carpetas de Se tiene que escrivir la ruta donde se Permite cargar imagenes de cualquier

Insercién de imagenes imagenes. Fici &ncuentra la imagen directario iocai. Facil
Herramienta da busca i Si 3i
Faros Si Si Si
£OITE0 elecranico Entre miemiros del grupa. 116dulo groupware. Entre mienhios dei grupo
Chat - Si Si
Koticias Si i
Aficuios Si Si
Comentarios de ios usvarios - 3i. Desactivable.

Si. Se pueden crear estades de un Pernite envio de notas 3 miembres de
Woznflow Permite envio ce notas objsto v roles de las perscnas. un grupo
Fechas de publicacion y caducidad Si 3i

Si. Hay herramientas para administrar la
propia web personal. Se puede compartir
una pagina para su edicidn. Todos s
IMERIDIOS se pueden encontrar cop una
herramienta de busqueda. Quizas

38 CRISONAEs - demasiade cemplicado -
03 atiuakzacién por corres
CHENCO - - -
Envic péoings por cormreo electrdnico |91 Si -
P3aginas an version imprimitle Si 3i -
Pdginas en version paf Si - -
Sl Limitado a algunas opciones. Segin
& manual se puede cambiar el tema,
Perscnalizacién seqlin usuario - pero la opeidn no aparece en fa pagina. [Si
Internacienalizacion Si Si. Interfaz en catalan y casteflano 3i
Fisheros en dferentes formatos {Word,
20F, &g Si Si
IE, Netscape, Mozilia, Opera, Konkeror,
Navegadoras soponados iZ, Netscape, Mozila Safarl y otros {E, Netscape, Mozilia
Sopone sndicacion Si Si 3i
Estadisucas Si - Si
Temas para personalizar presentacion  |Si Si. Editor CPSSkins. 3i
(tros )
Alla. Quizas por dificultades en fa
Savilitud webs No. Buenas capacidades graficas edicién. ¥ No. Buenas capacidades graficas
Direccicnes legiies Si Si -
Deshacer - Si Si
Basica. Hay que utilizar la herramienta
Herramienta de administracion Grafica y potente del CMF para muchas tareas Gréfica y potente
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Tabla comparativa de los CMS existentes.

Anexo #3

r,
\arsion

[Reguerimienios

Seruider Web N

SIS at
Serviet

Rpache
IS § Zope

Apacne’

s

Base ds galos

MysaL]

My30L |postgresgl| owos

MySaL /

WMySaLS

Zope

My3OL

PHP Perl

Java J3P/

Python

PP

Languas
]
55

Unin { W

Unix { Win [ Unin ! Win

Sopore

Syuda contextual

CMF 1 5P

Foro yio lisia de gorrec
Trabajo en grupo.

Aprobacicn contenide

Conirel sesion

Parmisos por recurso

Jersiones

Cicio de trabao (Workfiow)

S=guimienic proyecios

[Usuariosfautoras

Deshacer

Sditor WYSIWYG

=icheros upidowinad

sonaizads

oo

Ly

Cache 3 3
Susqueds E Si Si Si
Contenido programado ES 3j 51 B ¢
Coreo jemail} a fao He i M ]
Estadi Si No No 3 St
Gesii S g 3 S
Gastidn publicidag Bt N No 3 5
Geslion patrones St r1iado i z St
Grupes de usuarics Si Si
sigmmes d2 bases Sz 2atos Ne Mo 3f N St g
nternazicnalizasion S 3 2 i 3i 5 51 s
3 St
_nks entrantes 3i St
Lzngua e g8 Mmanos 5
Lengua s g2 palones o
Haadaics 3i 3i
odulos extemos 3i 51 S EH 3
veles de insericie s3gun usua s Ko 3 &
3 ~dicacion R RZ3 258 235 233
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Anexo # 4: Lenguaje HTML.

El HTML no es mas que una aplicacion del SGML (Standard Generalized
Markup Language), un sistema para definir tipos ae documentos estructurados y
lenguajes de marcas para representar esos mismos documentos. E| término
HTML se suele referir a ambas cosas, tanto al tipo de documento como al

lenguaje de marcas.

A medida que nos afianzamos en el manejo de Internet cada uno de nosotros
pasa por tres etapas diferentes: Al principio solamente conocemos unas pocas
paginas, luego nos damos cuenta que existen buscadores lo cual lo hace mas
interesante y por ultimo nos damos cuenta que en Internet no solamente se
puede ver la informacién sino que también se puede publicar. jy qué otra
manera mas facil y mas sencilla? Si Internet tiene acceso a todos los rincones

del mundo.

Para que varias personas se comuniquen es necesario que estas hablen un
mismo idioma. El lenguaje que utilizan las computadoras que estan conectadas
a Internet es HTML. A través de esta monografia explicaremos que es HTML,

sus origenes y el proceso de creacion de una pagina web.

El HTML, Hyper Text Markup Language (Lenguaje de marcacion de Hipertexto)
es el lenguaje de marcas de texto utilizado normalmente en la www (World Wide
Web). Fue creado en 1986 por el fisico nuclear Tim Berners-Lee; el cual tomo
dos herramientas preexistentes: El concepto de Hipertexto (Conocido también
como link o ancla) el cual permite conectar dos elementos entre si y el SGML
(Lenguaje Estandar de Marcacidén General) el cual sirve para colocar etiquetas o
marcas en un texto que indique como debe verse. HTML no es propiamente un
lenguaje de programacion como C++, Visual Basic,» etc., sino un sistema de
etiquetas. HTML no presenta ningun compilador, por lo tanto algun error de
sintaxis que se presente éste no lo detectara y se visualizara en la forma como

éste lo entienda.
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Anexos

El entorno para trabajar HTML es simplemente un procesador de texto, como el
que ofrecen los sistemas operativos Windows (Bloc de notas), UNIX (el editor) o
el que ofrece MS Office (Word). El conjunto de etiquetas que se creen, se deben

guardar con la extensién .htm o .html

4

Estos documentos pueden ser mostrados - por los visores o "browsers" de
paginas Web en Internet, como Netscape Navigator, Mosaic, Opera y Microsoft

Internet Explorer.
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