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Resumen

Las Comunidades Virtuales son una herramienta muy util desde un punto de vista empresarial, ya que
permiten a las organizaciones mejorar su dinamica de trabajo interno, las relaciones con sus clientes o
incrementar su eficiencia, en cuanto a su funcién social, se han convertido en un lugar donde el
individuo puede desarrollarse y relacionarse con los deméas. En el siguiente trabajo se presenta la
implementacién, andlisis, disefio y prueba de una nueva seccion titulada Comunidad Virtual en el portal
Web D’TIC Centro Virtual de Recursos para la consultoria DELFOS del Ministerio de las Informaticas y
las Comunicaciones, esta constituira un espacio compartido entre los especialistas de las diferentes
entidades, en funcién de intereses y necesidades de informacion comunes. Permitir4 potenciar tanto el
intercambio y recuperacion de la informacion, como la interaccion y comunicacion entre sus miembros.

Para llevar a cabo dicha tarea, se concibe el uso del Sistema Gestor de Contenido (CMS) Drupal.
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Introduccion

El Internet es utilizado para buscar y compartir informacién. A esta informacidén se puede acceder de
diversas formas, lo que da lugar a distintos servicios tales como: Navegacién Web, correo electrénico,
foros, chat o mensajeria instantanea, transferencia de archivos, entre otros. Gracias a la Web, millones
de personas tienen acceso facil e inmediato a una cantidad extensa y diversa de informacion en linea,
esto evidencia las potencialidades de la red de redes para facilitar la educacion, el comercio, el
entretenimiento, el aprendizaje, la investigacion y la construccién de conocimientos mediante el

intercambio de experiencias entre usuarios, independientemente de cualquier limitante fisica.

La informacién se puede considerar un recurso clave en la economia para las organizaciones y
entidades que se dedican a la produccidn y posibilitan un adelanto en la sociedad, esta informacion es
la tactica primordial para la creacion de las actividades que se llevardn a cabo en la organizacion y
viabilizan un resultado en la sociedad. Para lograr esto se requiere hacer un trabajo en conjunto o en
equipo, que posibilite la diversidad de criterios, la compensacion del peso del trabajo y permita llegar a
soluciones de problemas que se presenten en la institucion o la identidad, en general, un trabajo en

comunidad.

El trabajo en comunidades es considerado un pilar fundamental en el desarrollo de las empresas e
instituciones que poseen el perfeccionamiento y progreso de los avances tecnoldgicos, asi como

también permite el desarrollo de nuevos paradigmas econémicos y sociales.

Hoy en dia, las Comunidades Virtuales son una herramienta muy 0til desde un punto de vista
empresarial, ya que permiten a las organizaciones mejorar su dinamica de trabajo interno, las
relaciones con sus clientes o incrementar su eficiencia. En cuanto a su funciéon social, las
Comunidades Virtuales se han convertido en un lugar donde el individuo puede desarrollarse y
relacionarse con los demas y actllan de manera efectiva como un instrumento de socializacién y de

esparcimiento.

Las Comunidades Virtuales tienen un nivel avanzado de aceptacion y usabilidad, brindan grandes
cantidades de informacion de diversas tematicas y admiten un mayor nimero de usuarios por cada dia
gue precede. Los autores de este trabajo pueden afirmar que todas estas comunidades son creadas
con el principal objetivo de lograr un trabajo coordinado, sin distincion de razas, de sexo, o de situacion

economica, simplemente con la vision de progresar en todas las ramas de la humanidad.
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El Ministerio de Informatica y las Comunicaciones (MIC) creado en febrero del 2000, cuenta dentro de
su infraestructura con la Consultoria DELFOS, creada oficialmente el 4 de mayo del 2004, esta
consultoria es una unidad presupuestada adscrita a la Oficina Central del Ministerio que tiene como
objetivo actuar como centro coordinador del sistema de informacion del MIC. Esta institucion posee un
portal Web titulado D’ TIC Centro Virtual de Recursos (CVR), el mismo se concibe como un espacio de
trabajo y consulta, en el cual estardn accesibles los recursos de informacién necesarios para el
desempefio diario de cualquier especialista del MIC, donde se recopila, organiza y se pone a

disposicién toda la informacion contenida en el sistema.

En el D'TIC CVR la comunicacion entre los involucrados es muy distanciada, ya que carece de un
medio de comunicacién eficiente que le permita dar respuesta o soluciones a las interrogantes de
forma rapida, sin la necesidad del contacto fisico entre los usuarios. Y no presenta ademas un espacio
gue permita el intercambio de informacion y criterios entre los investigadores y especialistas que

pertenecen al MIC.
Por todo lo antes expuesto se plantea el siguiente problema cientifico:

¢, COmo crear un espacio virtual de intercambio para los investigadores y especialistas que pertenecen

al Ministerio de la Informética y las Comunicaciones?

Basados en el problema anterior se declara como objeto de estudio: Las Comunidades Virtuales, y

como objetivo general:

Desarrollar una seccion que permita el intercambio virtual de informacién y conocimiento a los usuarios
de D'TIC.

A partir de esto se desplegaron los siguientes objetivos especificos:

e Sistematizar los aspectos teoricos relacionados con las Comunidades Virtuales, las tecnologias
libres; asi como herramientas CASE y metodologias que se utilizan para el desarrollo de la
herramienta.

¢ Realizar el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales, que permitan describir el
flujo de los procesos involucrados en la Comunidad Virtual de D'TIC, y elaborar el modelo de
dominio correspondiente.

e Realizar el andlisis y disefo del sistema asociado a la Comunidad Virtual del MIC.
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¢ Implementar una seccién que cumpla con la solucién al problema planteado.
Por todo esto se plantea trabajar en el siguiente campo de accion:
Comunidad Virtual dentro del D’TIC Centro Virtual de Recursos.

Para hacer cumplir los objetivos especificos trazados se han planteado las siguientes tareas de

investigacion:

e Investigar todo lo referente a las tendencias actuales de las Comunidades Virtuales en Cuba y
el mundo, asi como de las tecnologias libres y las herramientas CASE.

o Entrevistar a personas involucradas con el proceso de Comunidades Virtuales, lo cual nos
permitira tener una idea concreta del trabajo.

¢ Disefar la seccion de Comunidad Virtual en el D’'TIC Centro Virtual de Recursos.

e Efectuar la implementacién de la seccién de Comunidad Virtual para su integracién en el D'TIC

Centro Virtual de Recursos.
Los métodos cientificos que son utilizados para darle cumplimientos a las tareas antes expuestas son:

El Analitico — Sintético para identificar y analizar los conceptos, las definiciones, los rasgos que la
caracterizan y las teorias mas importantes relacionadas con las Comunidades Virtuales, que permita

consecutivamente elaborar una idea ordenada a las condiciones planteadas.

El Histérico — Logico para examinar su evolucion y mejoria desde su nacimiento, asi como el impacto
gue presenta en la sociedad actual, en el ambito internacional y nacional, que permitird hacer una

valoraciéon del mismo.

La entrevista a expertos para lograr una conversacion planeada con algun experto sobre el tema en
cuestién que se desea conocer. Esta entrevista debe ser dirigida, personal y directa, en la cual el

investigador debe realizar una busqueda de toda la informacion que posee el entrevistado.

El siguiente trabajo esta estructurado de la siguiente manera: Introduccion, cuatro capitulos,
conclusiones, recomendaciones, bibliografia, referencias bibliograficas, anexos y por ultimo un glosario

de términos.
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Capitulo 1 “Bases para la Investigacion”: Se presenta todo lo relacionado con las tecnologias, las
herramientas y la metodologia que se manejara para dar cumplimiento al objetivo trazado, se analiza el
estado actual de las Comunidades Virtuales, asi como sus caracteristicas, ventajas y desventajas,
ademas se evidencian ejemplos que posibilitan una mayor comprension del sistema que se necesita
desarrollar.

Capitulo 2 "Caracteristicas del sistema": Se describe la propuesta de solucion al problema
cientifico, se genera el modelo de dominio correspondiente y determinan ademas los requisitos

funcionales y no funcionales, agrupandolos en grupos para explicarlos en su totalidad.

Capitulo 3 "Andlisis y Disefio": Esta orientado a los procesos de andlisis y disefio, para adquirir una
comprension de los aspectos relacionados con los requisitos y restricciones relacionadas con los
lenguajes de programacion. Se muestran los distintos artefactos, diagramas de clases del analisis y
diagramas de clases del disefio, asi como un diagrama de colaboracion por cada caso de uso
existente, y se llevara a cabo la realizacion del tratamiento de errores enfocados a la aplicacion en
desarrollo.

Capitulo 4 "Implementacién y Prueba": Tiene como objetivo principal detallar la arquitectura descrita
durante el disefio e implementar los subsistemas partiendo de componentes. Ademas, se exponen
diferentes artefactos como son: el Modelo de datos, Diagramas de componentes y Diagrama de
despliegue que proporcionan una vision de cémo quedara distribuida la aplicacion. Finalmente, se
muestran los diferentes casos de pruebas para cada caso de uso, donde se especificaran los datos de
entrada y los resultados observados.
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Capitulo 1 Bases para la Investigacién

1.1 Introduccién.

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos de una investigacion bibliografica sobre los
sistemas que utilizan técnicas para la creacién de Comunidades Virtuales como via de solucion del
trabajo investigativo. Se ejemplifican ademas algunos sistemas en Cuba y el mundo que utilizan a las
Comunidades Virtuales para la union y comunicacion entre los usuarios. Se hace un estudio de
algunas metodologias de desarrollo, teniéndose en cuenta las caracteristicas de cada una de ellas
para escoger la mas apropiada y que permita modelar la seccién de Comunidad Virtual, asi como los
lenguajes y herramientas mas adecuadas, observando las ventajas y desventajas que brindan y
permitan desarrollar una aplicacion informética de este tipo. Conceptos asociados al dominio del
problema.

1.2 Comunidad Virtual

Para entender el funcionamiento de las Comunidades Virtuales (CV) hay que partir de un grupo de
definiciones que permitan lograr un mayor entendimiento de su significado. Para ello se presentan
diversos conceptos, caracteristicas y tendencias actuales en Cuba y en el mundo que permitan mostrar

lo que se intenta obtener en esta faena investigativa.

1.2.1 Definicién de Comunidad.

Comunidad se define por conjunto de interacciones, comportamientos humanos que tienen un sentido
y expectativas entre sus miembros. No sélo acciones, sino acciones basadas en esperanzas, valores,

creencias y significados compartidos entre personas. (1)

La comunidad es fundamentalmente un modo de relacion social, es un modelo de accidn intersubjetivo
construido sobre el afecto, la comunidad de fines y de valores y la incontestable esperanza de la
lealtad, de la reciprocidad; la comunidad es un acabado ejemplo de tipo ideal de la accidon social, una
construccion tedrica de alguna manera extrafia de la propia realidad que acostumbra ser algo mas

sentido que sabido, mas emocional que racional. (2)

Semanticamente, una comunidad podria ser definida como “junta o congregacion de personas que

viven unidas y sometidas a ciertas constituciones y reglas.” (3)
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Mediante el analisis de las definiciones expuestas se considera una comunidad como un grupo o
conjunto de individuos, seres humanos, o de animales que comparten elementos en comun, tales
como un idioma, costumbres, valores, tareas, vision del mundo, edad, ubicacién geografica (un barrio
por ejemplo), estatus social, roles. En una comunidad se crea una identidad comun, mediante la
diferenciacién de otros grupos o comunidades (generalmente por signos 0 acciones), que es
compartida y elaborada entre sus integrantes y socializada, una comunidad se une bajo la necesidad o
meta de un objetivo en comun, como puede ser el bien comun; si bien esto no es algo necesario, basta
una identidad coman para conformar una comunidad sin la necesidad de un objetivo especifico.
Partiendo de administracién o de division territorial, una comunidad puede considerarse una entidad

singular de poblacién o un suburbio, y en términos de trabajo, una comunidad es una empresa.

1.2.2 Definicion de Virtual

Desde el punto de vista histérico se puede afirmar que la palabra virtual data de la edad media y se
originé a partir de la palabra “virtud”. Durante esta era, se usaba el término virtual para calificar el
poder divino, porque tenia la “virtud” de ser real aun cuando no se pudiera observar en el mundo

material. (4)

Esta es la primera vertiente semantica del término: lo virtual es algo “que tiene virtud para producir un
efecto”. (5)

Por lo que respecta a lo virtual, tenemos que decir que suele asociarse con connotaciones de
secundario, no real e insignificativo. Como sefialaria el autor Levy: “En su uso corriente, el término
virtual, se suele emplear para expresar la ausencia pura y simple de existencia, presuponiendo la
“‘realidad” como una realizacion material, y una presencia tangible. Lo real estaria en el orden del “yo lo

tengo”, en tanto que lo virtual estaria dentro del orden “tu lo tendras” o de la ilusién”. (6)

La acepcion actual del término deriva, por consiguiente, de estas dos raices semanticas (la virtud de
producir un efecto y la de imagen especular) definiéndose como “algo que tiene existencia aparente y

no real”. (7)

A partir de las definiciones anteriores se puede resumir como hilo comun que virtual establece dos
derivaciones: una entre lo real/irreal y otra entre la representacion del objeto y el objeto representado.

En virtud de esto, se distingue una tercera vertiente: que lo virtual es una simulacién de lo real.
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Es asi como se formula la siguiente definicion del término virtual: lo virtual es la cualidad de aparentar

lo real al simular sus efectos, pero sin serlo. En otras palabras, lo virtual es la cualidad de lo hiperreal.

1.2.3 Definicion de Comunidad Virtual.

Una Comunidad Virtual es el conjunto de personas que se —conectan entre si a través de una
computadora, un teléfono y las redes teleméaticas de todo tipo; aqui caben desde sistemas de
conferencia mediante computadora, que permiten a las personas de todo el mundo realizar

conversaciones publicas, hasta el correo electrénico.

Comunidades Virtuales son agregaciones sociales que emergen de la Red cuando suficientes
personas llevan a cabo discusiones publicas de gran duracion, con suficiente sentimiento humano,
para formar telarafias (Web) de elaciones personales en el ciberespacio. La Web (la telarafia mundial),
abreviatura de World Wide Web (WWW) que es el método mas poderoso y sistematico de acceder a la
Red de Redes que constituye Internet.

En sintesis, las Comunidades Virtuales son un elemento localizador de la globalizacion que ofrece el

ciberespacio. (8)

En resumen, una Comunidad Virtual es la interrelacién que existe entre los seres humanos que se
encuentran en diferentes latitudes con la utilizacion de equipos electrénicos que facilitan estos vinculos

y permiten una comunicacion entres los cibernautas de manera rapida y sencilla.

1.2.4 Origen de las Comunidades Virtuales

Las Comunidades Virtuales tienen sus antecedentes en las BBS (Sistema de Tablén de Anuncios o
Bulletin Board Systems) los cuales surgieron en la segunda mitad de los afos 60, utilizados en San
Francisco con una implicaciébn comunitaria. Otro de los antecedentes, radica en el surgimiento de la
Internet, con la existencia de los correos electronicos los cuales facilitaron la comunicacion entre

cientificos y académicos.

"The Well" fue la primera Comunidad Virtual, creada en 1985 por un grupo de ecologistas vinculados a
empresas tecnolodgicas. Segun sus propias palabras es "literalmente un pozo de agua para pensadores
con diferentes tipos de vida, sean ellos artistas, periodistas, programadores, educadores o activistas".
Los miles de miembros de Well se conectaban casi a diario para participar en conferencias de temas

tan amplios como arte, negocios o computadores, todo después de firmar un compromiso de derechos
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y responsabilidades, con libertad de expresién, pero obligando a cada uno de sus asiduos visitantes a
responsabilizarse con sus palabras.

Desde mediados de los 80 se estan implementando Comunidades Virtuales de todo tipo, un ejemplo
de esto es el proyecto Habitat, el cual est4d puesto en marcha desde 1985 en la ciudad de San
Francisco por Lucasfiim Games, consistia en un entorno amplio de juego en red , en el que los
jugadores se podian encontrar en un mundo virtual, este era un juego de roles, el cual estuvo vigente
por un gran periodo de tiempo .El mundo Habitat estaba compuesto inicialmente por 20 mil regiones

independientes, cada una conectaba a cuatro regiones vecinas.

Luego surgieron otros servicios de comunicacion entre computadoras que facilitaron el auge de las
Comunidades Virtuales. Por una parte, se tienen los Newsgroups (grupos de noticias) de USENET y
las listas o conferencias electrénicas que son instrumentos de comunicacién en tiempo diferido y por la

otra, ambientes de comunicacién en tiempo real, como lo es el chat y los foros de discusion.

1.2.5 Tipos de CV.

Se pueden clasificar a las CV en: (9)

1) Aquellas que se superponen totalmente con comunidades fisicas reales.

2) Aquellas se superponen en algun grado con estas comunidades de la “vida real” .
3) Aquellas que estan totalmente separadas de comunidades fisicas”.

De esta definicién se puede sefialar que las Comunidades Virtuales que incluyen profesores, alumnos,
desarrolladores, y profesionales para el intercambio de informacién, ideas y conocimientos, se podrian

integrar al segundo grupo.

Segun el pesquizaje realizado por los autores de este trabajo investigativo y logrando la recopilacién
de informaciones publicadas respecto al tema en cuestion, se defini6 que no se encuentran en
completo acuerdo con las clasificaciones del autor Aoki en cuanto a las CV, pero se localizan en total

aceptacion con estas tipificaciones que estan relacionadas a la naturaleza del trabajo en cuestion: (6)

» CV de Discurso:
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Derivan de la caracteristica natural del ser humano como criatura social que le gusta conversar con
otros sobre temas de interés comun, como los deportes, la cocina, compras, literatura, etc. Las redes
de computadores conectan diariamente millones de usuarios que conversan diariamente acerca de sus

vidas, experiencias e intereses.

> CV de Practica:

Surgen cuando se forman comunidades de trabajo que se asignan roles, se ensefian y se ayudan
entre ellos, para aprender algo nuevo. Se caracterizan porque estan enfocadas al aprendizaje de
nuevos conocimientos y habilidades sobre la base de lo que pueden transmitir los mas experimentados
y por el contacto con el contexto natural en el que estos aprendizajes se utilizan; por lo que el acto de
aprender ocurre mas que nada como un producto natural de pertenecer e interactuar en esa

comunidad de practica.

» CV de Construccion de Conocimiento:

El objetivo de este tipo de comunidades es apoyar a los estudiantes a perseguir, estratégica y
activamente, el aprendizaje como una meta, reconociendo el valor de lo que ese estudiante sabe e
induciéndolo a producir conocimientos. Se espera que el aprendiz construya sus propios
conocimientos y no se limiten a parafrasear lo que leen o escuchan de sus profesores. En estas
comunidades, la construccion del conocimiento se convierte en un acto social, en el que éstas sirven

para proveer el medio para almacenar, organizar y reformular las ideas que propone cada miembro.

» CV de Aprendizaje

Surgen cuando los estudiantes tienen intereses comunes y trabajan en funcién de metas compartidas.
El trabajo de los miembros de una comunidad de aprendizaje puede ser cualquiera que lleve a la
obtencion de informacién de interés como la lectura o visualizacién de material especifico o consulta a
expertos para luego compartirlo en la comunidad. A partir de alli se desarrollan diferentes tareas para
lograr el aprendizaje, construir conocimientos, reflexionar sobre los conocimientos construidos y si se

quiere hasta reflexionar cémo ha sido ese proceso.

Especificamente se centrara el estudio de aquellas CV de construccion de conocimiento ya que son el

tipo de comunidad que se quiere lograr desarrollar en esta investigacion.
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1.2.6 Caracteristicas de las Comunidades Virtuales

Las Comunidades Virtuales, son un espacio con disimiles caracteristicas y funcionalidades, las cuales
crean un ambiente acogedor para los usuarios que la utilizan y la enriquecen. Algunas de las

caracteristicas que presentan son:

v' Mlltiples conexiones de los usuarios a través de diferentes tipos de dispositivos como los
teléfonos celulares y las computadoras.

El intercambio de informacion de forma formal o informal.

Dinamismo.

Se desarrollan desde textos hasta la comunicacién basada en gréficos.

Posibilita la comunicacion tanto sincrénica como asincrénica.

Facilita la comunicacion, sin importar el punto geogréafico donde se encuentren los usuarios.

Se comparte conocimientos.

N N N N N RN

Sin importar el tipo de comunidad, se caracteriza por el intercambio de conocimientos, ideas,

creencias e informacion.

v' La comunicacién puede ser establecida de uno a uno o de uno a muchos, o sea,
multidireccional.

v' La comunicacion se puede realizar desde cualquier sitio donde exista un dispositivo que se

pueda conectar a la red.
1.2.7 Ventajas de las Comunidades Virtuales.

El desarrollo de aplicaciones de este tipo, trae consigo un gran esfuerzo del trabajo en equipo, pero al
final aporta grandes resultados, y posee grandes ventajas tanto para los implicados como para los
usuarios que forman parte de esta. Debido a lo anteriormente expuesto se citaran algunas de las

ventajas que propician las Comunidades Virtuales:

Desarrollo de habilidades interpersonales.
La exposicion de ideas, planteamientos y criterios: todo esto de forma argumentada.

La aceptacion de criticas razonables por parte de otras personas.

AN NN

Brindan un servicio de gran utilidad a los usuarios (ejemplo de estos son los talonarios de
anuncios, las salas de chat y los férum).
v' Se renueva periddicamente el contenido de la web: al cual lo mantiene vinculado a los

partidarios de este.
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Son sencillas y econdmicas: Los mismos visitantes del sitio son quienes crean el interés por el
mismo en un virtuoso ciclo de retroalimentacion positiva.

Agentes de desarrollo organizacional y creadoras de valores (tanto para la empresa como para
sus clientes).

Responden a la necesidad de incorporar a proveedores y consumidores a los procesos de la
empresa y hacerlos participar en la concepcién, produccion y distribucién de sus servicios.

1.2.8 Desventajas de las Comunidades Virtuales

La existencia de Comunidades Virtuales como forma de socializacién suscita interrogantes. Algunos

aspectos que nacen de la naturaleza de las mismas y la manera de cémo se producen los contactos

entre las personas que participan, son vistos como limites e incluso como riesgos.

Se sefalan algunos que se consideran importantes a conocer:

v

En las Comunidades Virtuales se goza de anonimato, y eso es algo que cambia por completa la
personalidad del individuo.

Se pueden encontrar abundantes manipuladores y distorsionadores de mente, conocimiento de
temas delicados como (ideologias, terrorismo, ideologias religiosas como el satanismo).

La infraestructura necesaria para acceder en tiempo real a los mundos virtuales: los usuarios
no solo tienen equipos diferentes sino que el acceso a Internet también es diferente, para cada
uno de ellos.

Antes de poder utilizar los mundos virtuales se necesita de una capacitacion inicial: Esta puede
ser desesperante para algunos docentes acostumbrados a no disponer de mucho tiempo para
la capacitacion y pueden legitimamente abandonar sus intenciones iniciales.

Se rompe el vinculo afectivo: Esto imposibilita las interrelaciones presenciales entre los
involucrados

Sensacion de aislamiento entre los vinculados a las CV.

Pérdida de informacion: A veces se pierden enlaces valiosos adonde habia informacion de

interés, debido a la inestabilidad de internet.

1.2.9 Ejemplos de Comunidades Virtuales a nivel internacional.

Para lograr el desarrollo de una herramienta que posibilite ejecutar los procesos que se realizan en las

CV, se necesita realizar un profundo estudio critico de algunos ejemplos que utilicen estas técnicas, y

permita a su vez lograr un mayor entendimiento de lo que se pretende conseguir.
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Cada vez son mas las cantidades de Comunidades Virtuales que surgen y se desarrollan. Estas se
crean a partir de diversos programas informéticos que posibilitan su funcionamiento y mejoramiento en
cuanto a calidad, rendimiento y facilidad de uso asi como también la facilidad de una comunicacién

eficiente entre los involucrados, cumpliendo con una de sus caracteristicas mas significativas.

A continuacién se exponen algunos ejemplos de Comunidades Virtuales que se usan con mayor
frecuencia por los internautas, tienen gran popularidad, y cada dia que pasa se incrementa el nimero

de usuarios registrados.

1.2.9.1 Drupal.org Comunidad Virtual del CMS Drupal

Comunidad Virtual de desarrollo tecnholdgico utilizada para la difusién y extension del trabajo en el CMS
Drupal, consta con mas de 365.000 paginas y permite a los usuarios registrados publicar su
contribucién en el progreso de la herramienta, promueve ademas noticias vinculadas a la evolucion de
nuevas mejoras, temas, médulos, traducciones y documentacion que posibilitan un cémodo uso del
CMS.

1.2.9.2 Facebook.com Comunidad Virtual de Interacciéon Social

Fue fundada en el 2004 por el estudiante de la universidad de Harvard de los Estados Unidos Mark
Zuckerberg. En sus inicios comenzd como un sitio web de redes en la universidad y se ha ampliado

hasta convertirse en una de las CV mas visitadas por los consumidores de este tipo de portal.

Tiene como primordial objetivo fomentar una comunicacién entre los usuarios de manera sencilla sin
necesidad de las relaciones personales en entornos sociales reales; con solo el acceso a una
computadora se posibilita la interaccion entre cibernautas en tiempo real mediante conversaciones
electronicas en donde el usuario puede proyectarse de diversas maneras haciendo uso de las

tecnologias de la informacion.

Los usuarios que usan Facebook pueden navegar y encontrar amigos o conocidos por email, escuelas,
universidades, o simplemente escribiendo un nombre o la ubicacién para realizar la busqueda. Cada
persona que se registre en esta comunidad se crea una pagina de perfil gue muestra a sus amigos y
contiene informacién sobre si mismos, pueden ademas insertar o compartir fotografias descargadas
desde un teléfono, camara, o una unidad de almacenamiento ya que existe una cantidad ilimitada de

almacenamiento disponible que es una gran ventaja de las capacidades de intercambio de Facebook.
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Aunque cuenta con muchas ventajas, también presenta desventajas:

v Se necesita conexion a Internet para poder navegar.

v" No permite que los usuarios se eliminen de forma facil ellos mismos del portal, esto conlleva a
gue la cuenta siga activa asi no se use y a la vez existan inconformidades entre estos usuarios.

v' Algunas personas encuentran que una vez que se sumergen en la cultura de Facebook se
convierten en adictos. Dependiendo de su punto de vista, pasar demasiado tiempo en un Unico
sitio web con nada mas que hacer en el resto del dia puede ser una desventaja enorme para la

vida personal y profesional.

1.2.9.3 Yahoo! Respuestas. Comunidad Virtual de Conocimiento

Yahoo! Respuestas es un sitio para lanzar preguntas y conseguir respuestas de usuarios de todo el
mundo. Resulta divertido y también educativo, porque se pueden plantear preguntas sobre cualquier
tema, desde los mas reflexivos a los mas triviales. Ademas, se puede ayudar a otros usuarios
respondiendo sus preguntas planteadas. La idea es compartir, tanto lo que sabes como lo que quieres
saber.

A diferencia de lo que sucede en un foro, en Yahoo! Respuestas las preguntas se resuelven al elegir
la mejor respuesta, que luego puede ser puntuada por la comunidad. Existen algunas preguntas que
no son respondidas y se quedan en el olvido esperando por algun participante del sitio que le pueda

dar una respuesta satisfactoria.

1.2.9.4 Wikipedia La Enciclopedia Libre

Es un proyecto creado en el 2001, escrito de forma colaborativa, en gran medida por usuarios de
Internet an6nimos o registrados que colaboran de una manera gratuita sin goce de sueldo. Cualquier

persona que tenga acceso a Internet puede aportar o cambiar articulos en Wikipedia.

Cada contribucion puede ser revisada o cambiada, generalmente no se consideran las calificaciones
de articulos entre los colaboradores, esto se hace posible porque la intencién de Wikipedia es cubrir el

conocimiento existente que puede ser verificable en otras fuentes de mayor confianza.

Cuenta con mas 91.000 colaboradores activos y un aproximado de 565.466 articulos en 265 idiomas
diferentes. En cambio, este portal, puede ayudar a ciertas personas a responder sus interrogantes de

una manera factible y répida, pero muchas veces esas respuestas no son lo suficientemente completas



3 TIC

Centro Virtual de Recursos Capitulo 1 Bases para la Investigaci()n

como para realizar un trabajo de investigacion, un postgrado o un doctorado, ya que cualquiera puede
editar un articulo y los cambios se muestran automaticamente, sin pasar por revisiones, por lo tanto,
Wikipedia no puede garantizar que los apartados sean totalmente correctos, esto permite que en
ocasiones se cometan errores de conceptos de temas que pueden resultar menos importantes para

cualquiera, pero de sumo valor para un investigador.

1.2.10 Ejemplos de Comunidades Virtuales en Cuba

Segun investigaciones realizadas por los autores se llega a la conclusion de que en Cuba existen
algunas Comunidades Virtuales. A continuacién se ejemplifican algunas que tienen relacién con el

trabajo que se pretende desarrollar:
1.2.10.1 Comunidad Virtual de Filosofia:

Formada por sub-comunidades y permite el trabajo en linea, la comunicacion y la posibilidad de
compartir informacion no publica, entre miembros de diferentes sub-comunidades para estar al tanto
de las actividades, las noticias, la realizacion de cursos en lineas, debates, etc. Al mismo tiempo,
pretende garantizar los flujos de informacion institucionales entre los investigadores y trabajadores y

sus departamentos o areas.

1.2.10.2 La Comunidad Virtual de Geografia:

Tiene como meta principal, contribuir al acercamiento entre diferentes comunidades cientificas y a la
integracion potencial del conocimiento geografico, poniendo a disposicién de los usuarios un sitio para
el debate, el intercambio de informacion y experiencias, entre profesionales de ramas afines. Esta
comunidad posibilitara a sus miembros tener acceso a la informacién, intercambiar informacion

actualizada de interés y participar en foros de discusion.

Estas CV no tienen gran impacto en la sociedad, ya que se encuentran dirigidas a personas
especificas que estudian esas ramas del conocimiento, por lo que no son visitadas en gran medida por

los usuarios comunes, y no llegan a lograr gran popularidad entre los adictos a la red.

1.2.11 Ejemplos de Comunidades Virtuales en la UCI

En la Universidad de Ciencias Informaticas UCI se han creado varias Comunidades Virtuales, y entre

las visitadas por la comunidad universitaria estan los de las Comunidades de Desarrollo. A partir de
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estos, estudiantes y profesores intercambian sobre tematicas asociadas a su perfil profesional como
son: los diferentes lenguajes de programacion, el disefio web y el Software Libre.

Estas CV han creado entre los alumnos y profesores, un lugar de debate en donde cada cual puede
aportar ideas y conocimiento, un sitio en el que los mas aventajados puedan aclarar las dudas de
aquellos que estan matriculando en el tema que se trate. Cuando los miembros del colectivo alcanzan
un elevado nivel de implicacién en estas practicas suele suceder que soliciten encuentros en el

espacio fisico, que para muchos es considerado “el real”.

Con este objetivo, varias Comunidades Virtuales de la UCI, como son: las de Software Libre,
Programacion en PHP y Disefilo Web por citar unos ejemplos, trasladan fuera del ciberespacio sus
intercambios y contribuyen a experimentar el compafierismo, el trabajo en equipo y un elevado

momento de vinculacién estudio-trabajo.
Dentro de los ejemplos de estas CV de Desarrollo se encuentran:

1.2.11.1 Drupaleros.uci.cu

La vision de esta comunidad es llegar a ser la principal fuente de consulta y soporte para todo aquel
gue desarrolle con la herramienta, convertir al CMS Drupal en una potente y popular herramienta de
desarrollo Web en la universidad para incrementar el nivel y calidad de los productos de perfil en cada
facultad.

1.2.11.2 Comunidad_PHP

Con la principal mision de que se conozca y se acreciente entre los estudiantes, profesores y
trabajadores de la UCI el conocimiento sobre el lenguaje de programacién web PHP. Lograr la unién
entre los usuarios que se interesen en el lenguaje y posibilitar la formacion de una comunidad de

desarrollo.

1.2.11.3 Comunidad de Software Libre en la UCI

Portal web encomendada a la promocion del uso del Software Libre en la Universidad, presenta
noticias de gran relevancia en el tema, foros para la discusion de los diversos temas que rodean al
movimiento, documentos relacionados con la migracion al Software Libre, encuestas y asi como
también contiene diversos enlaces para acceder a otros servicios de suma importancia para el

desarrollo del Software Libre en Cuba.
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1.2.12 Anadlisis de las Comunidades Virtuales Consultadas

De manera general la mayoria de las CV consultadas tienen un caracter de ocio, simplicidad del
contenido, baja calidad del lenguaje, y mayormente se centran en temas vanos de la personalidad
humana. Aunque, en minima parte, se encuentran también, algunos ejemplos que permiten con el uso
de las TIC el posterior funcionamiento y desarrollo de una comunidad de desarrollo, conocimiento y

aprendizaje.

Estas comunidades de conocimiento fortalecen el pensamiento humano y mediante la union de varios
involucrados garantizan el éxito de una organizacion, sin ellas resulta extremadamente dificil
proyectarse en el mercado actual y lograr el funcionamiento de una unidad dedicada al

perfeccionamiento y la produccién de productos de buena calidad.

1.3 Sistema de Gestion de Contenido (CMS).

El desarrollo de aplicaciones que usan tecnologia web resulta un trabajo complicado y agotador si no
se cuenta con herramientas adecuadas que permitan la implementacion de portales de manera facil y
con la menor necesidad de escribir en codigo limpio todas las funcionalidades que tendra un portal.
Actualmente se cuenta con herramientas que permiten estas ventajas sin la necesidad de adquirir o
poseer grandes conocimientos de programacién para crear un sitio Web, una de esas herramientas
gue se usan mucho en el actual presente son los Sistemas de Gestion de Contenido o Content

Management System (CMS).

Un CMS es una aplicacion informatica usada para crear, editar, gestionar y publicar contenido digital
en diversos formatos, permite crear una estructura de soporte para la creacién y administracion de
contenidos, principalmente en paginas web. Este sistema permite manejar de manera independiente el
contenido y el disefio y consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos en las cuales

se pueden realizar modificaciones del contenido y donde se aloja el contenido del sitio en su totalidad.

Existen diversos tipos de CMS, estos se agrupan en diferentes grupos ya sea por su utilizacion o

segun el tipo de licencia que presenten: los CMS comerciales y los CMS de cddigo abierto.

Los de corte comercial son creados por compafiias que se dedican a la venta y producciéon de
software, se acostumbra a dar soporte profesional, pero con costes muy elevados en muchos casos,
asi como también se debe incurrir en el pago de una licencia para su uso, esto hace que el publico se

decepcione y no sean muy usadas.
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Por otro lado, los de cédigo abierto son desarrollados por grupos de personas, empresas 0 grandes
comunidades de desarrollo, se permite el uso libre de los mismos y la modificacion del cédigo fuente,
permitiendo la correccion de errores y el desarrollo de nuevas funcionalidades, asi el producto

evoluciona y subsiste.

Algunos ejemplos que se pueden mencionar son: Modxcms, Plone, Xoops, Joomla y Drupal. Este
ultimo es uno de los mas usados a nivel mundial, ya que cuenta con grandes funcionalidades que lo
hacen uno de los mas potentes, asi como la ventaja de disponer de todo el cédigo fuente y de una
extensa comunidad de usuarios que se brindan ayuda mutuamente para sacar nuevas versiones o
mejoras. Ademas, D’TIC Centro Virtual de Recursos esta implementado sobre este CMS y cualquier

funcionalidad que se le quiera agregar a este portal tiene que ser desarrollado sobre Drupal.

1.3.1 CMS Drupal

Drupal, es el equivalente fonético en inglés a la palabra neerlandesa druppel que significa gota. Es un
Sistema de Gestion de Contenido que sirve para administrar recursos webs basado en el lenguaje de
programacion PHP. Fue creado originalmente en 1999 por Dries Buytaert y se distribuye bajo la
licencia GNU/GPL, por lo tanto, es Software Libre. Es multiplataforma ya que puede utilizarse en Linux,
BSD, Mac OS X, Windows, y con Apache o Microsoft IIS como servidores web.

Es ademas un sistema modular multipropésito y configurable, pues ofrece amplias y variadas
funciones como son: publicar articulos, imagenes, u otros archivos y servicios afiadidos como foros,

encuestas, votaciones, blogs y administracién de usuarios y permisos.

La variedad de médulos disponibles, su flexibilidad, seguridad y adaptabilidad son de vital importancia
para este trabajo que se desea implementar, dado que posee diversos médulos que son de gran ayuda

para la creaciéon de Comunidades Virtuales.

1.4 Centro Virtual de Recursos (D’TIC)

La existencia de un portal web titulado D'TIC Centro Virtual de Recursos actualmente cuenta con
diversos servicios que lo convierten en la principal herramienta de la consultoria Delfos, este entorno
Web agrupa los recursos de informacion de mayor interés para los especialistas del sector de las TIC,
el cual facilita la comunicacion y el intercambio de conocimientos entre ellos desde la virtualidad,;
constituyendo la base para la busqueda de la informacion especializada, confiable y veraz relacionada

con las nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones.
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Por las caracteristicas expuestas se puede mostrar que D'TIC Centro Virtual de Recursos es una
plataforma ideal que permite insertar la seccion de Comunidad Virtual, ya que posibilitara una mayor
comunicacion entres sus usuarios. Este Centro virtual se encuentra sobre un Sistema de Gestion de
Contenido (CMS por sus siglas en inglés) que por sus caracteristicas facilita la adaptabilidad y
configuracion de la aplicacién informética que se pretende lograr en este trabajo de diploma, cuya
posibilidad se sometera a un analisis y ser& definida en la propuesta de desarrollo.

1.5 Metodologias de Desarrollo de Software

En el momento de comenzar a desarrollar un proyecto, surge la pregunta: ¢ Qué metodologia se debe
utilizar? Las metodologias para el desarrollo de un software son un proceso que definen Quién debe

hacer Qué, Cuando y Como debe hacerlo

Una metodologia puede tener una o varias iteraciones en el desarrollo a lo largo de todo el ciclo de
vida del proyecto. Toda iteracién del ciclo de vida contiene: planificacion, analisis de requerimientos,

disefio, codificacion, revision y documentacion.

La elaboracion de sistemas y aplicaciones mas complejas en la actualidad, ha originado la busqueda
de métodos méas avanzados de desarrollo para coordinar y organizar mejor el trabajo, segun el tipo de
trabajo a desarrollar se puede elegir la metodologia mas optima, segura y apropiada, para alcanzar el
éxito en el producto y que el cliente quede satisfecho con lo que pide.

Existen diversas generaciones de metodologias:

v' Desarrollo Convencional (Sin Metodologia).
v' Desarrollo Estructurado.

v' Desarrollo Orientado a Objetos.

1.5.1 Extreme Programming (XP)

La Programacion Extrema, o Extreme Programming (XP segun siglas en inglés), es la més utilizada de
las metodologias agiles de desarrollo de software. Surge como posible solucién a los problemas
derivados del cambio en los requerimientos; esta metodologia ofrece la posibilidad de cambiar los
requisitos en cualquier momento de la vida de un proyecto, ya que es adaptable a estos cambios. Se

centra en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
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promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y

propiciando un buen clima de trabajo. (10)

El ciclo de vida ideal de XP consta de seis fases (10)
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Exploracion.

Planificacion de la Entrega (Release).
Iteraciones.

Produccion.

Mantenimiento.

Muerte del Proyecto.

XP es la mas destacada dentro de las metodologias agiles y una de las mas utilizadas en el mundo por

sus caracteristicas pues se basa en una programacién rapida y extrema, cuya particularidad es tener

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

Las caracteristicas fundamentales son:

v
v

Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de
regresion. Se aconseja escribir el codigo de la prueba antes de la codificacion.

Programacion por parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos
personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del codigo escrito de esta
manera el codigo es revisado y discutido mientras se escribe es mas importante que la posible
pérdida de productividad inmediata.

Frecuente interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que
un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

Correccién de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad. Hacer entregas
frecuentes.

Refactorizacion del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del cédigo para aumentar su
legibilidad y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de
garantizar que en la refactorizacién no se ha introducido ningun fallo.

Propiedad del cddigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada

mobdulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal pueda
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corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion
garantizan que los posibles errores seran detectados.

1.5.2 Rational Unified Process (RUP)

El Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process en Inglés, generalmente resumido como
RUP), es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de

sistemas OO (Orientado a Objeto).

El RUP permite elegir con facilidad el conjunto de componentes de procesos que se ajusten a la
necesidad especifica del software. El RUP cree necesario la unificacion del equipo de desarrollo y
provee una responsabilidad, artefacto y tarea para cada desarrollador del equipo con el objetivo de que
comprendan la necesidad de su contribucion al proyecto. Unificando al equipo, se asegura la
asignacion de recursos de manera eficiente, la entrega de los artefactos correctos y el cumplimiento
del tiempo. EI RUP mantiene al equipo enfocado en producir incrementalmente software operativo a

tiempo, con la calidad y caracteristicas requeridas.

A diferencia de XP, RUP cuenta con un ciclo de vida mas amplio y estructurado donde los clientes
forman parte del negocio. Por lo que se hace mas facil para la solucion pues hay que realizar el
desarrollo del software de una empresa que esta fuera del pais, 0 sea, que no se va a estar en

constante interaccion con los clientes, porque se desarrolla a distancia.

Principales Caracteristicas:

Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cémo y cuando).
Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software.

Desarrollo iterativo.

Administracion de requisitos.

Uso de arquitectura basada en componentes.

Control de cambios.

Modelado visual de Software.
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Verificacion de la calidad del software.

Esta metodologia consta de cuatro fases de desarrollo:
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Fase de Inicio: Su objetivo es establecer el &mbito del proyecto y sus limites, encontrar los Casos de
Uso criticos del sistema, los escenarios béasicos que definen la funcionalidad, mostrar al menos una
arquitectura candidata para los escenarios principales, estimar el coste en recursos, tiempo de todo el
proyecto, los riesgos y las fuentes de incertidumbre.

Fase de elaboracion: El propésito de la fase de elaboracién es analizar el dominio del problema,
establecer los cimientos de la arquitectura, desarrollar el plan del proyecto y eliminar los mayores
riesgos. En esta fase se construye un prototipo de la arquitectura, que debe evolucionar en iteraciones
sucesivas hasta convertirse en el sistema final. Este prototipo debe contener los Casos de Uso criticos
identificados en la fase de inicio. También debe demostrarse que se han evitado los riesgos mas

graves.

Fase de Construccion: La finalidad principal de esta fase es alcanzar la capacidad operacional del
producto de forma incremental a través de las sucesivas iteraciones. Durante esta fase todos los
componentes, caracteristicas y requisitos deben ser implementados, integrados y probados en su

totalidad, obteniendo una versién aceptable del producto.

Fase de transicion: La finalidad de la fase de transicion es poner el producto en manos de los
usuarios finales, para lo que se requiere desarrollar nuevas versiones actualizadas del producto,
completar la documentacién, entrenar al usuario en el manejo del producto, y en general tareas

relacionadas con el ajuste, configuracion, instalacién y facilidad de uso del producto.

En cada una de las fases mencionadas anteriormente se realizan las siguientes actividades: Modelado
del negocio, Andlisis de requisitos, Andlisis y disefio, Implementacién, Prueba, Distribucion, Gestion de

configuracion y cambios, Gestion del proyecto y Gestion del entorno.

El RUP es un producto caracterizado por sus fases iterativas, que se centra en la arquitectura y es
guiado por los casos de usos. Incluye artefactos por ejemplo el modelo de casos de uso, los cuales se
enfocan hacia el cliente y tal vez utilizan con algunas madificaciones algunas disciplinas de pruebas,
otro ejemplo es el codigo fuente, y roles que no son mas que el papel que desempefia una persona a

lo largo del proceso en distintos momentos.

1.5.3 Microsoft Solution Framework (MSF):

Es una metodologia ligera de desarrollo de software. Consiste en una programacion rapida o extrema

cuya particularidad es simplificar el desarrollo del software y reducir el costo del proyecto.
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MSF se basa en:

Pruebas unitarias: Se fundamenta en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal
manera que adelantandose en algo hacia el futuro, se puedan hacer pruebas de las fallas que pudieran

ocurrir. Escomo si se adelantaran a obtener los posibles errores.

Prefabricacidn: se basa en la reutilizacion de cddigo, para lo cual se crean patrones o modelos

estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacion en pares: Una particularidad de esta metodologia es que propone la programacion en
pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de

trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accidn que el otro no esta haciendo en ese momento. (11)
1.6 Herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema

1.6.1 Herramientas Case

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador) son un conjunto de aplicaciones informaticas que tienen como objetivo aumentar la
productividad del productor de software lo que trae consigo una reduccion del costo (en cuanto al
tiempo y al dinero). Estas herramientas en sentido general mejoran la planificacion del proyecto en
cuestion, automatizan no solamente el desarrollo de software, sino de la documentacion, la generacion

del cédigo las pruebas para captar los errores y la gestion del proyecto.

1.6.1.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta Case con un enfoque de negocio que genera un software de
calidad, tiene la particularidad de ser un lenguaje estandar comun para todo el equipo de desarrollo
que facilita la comunicacién entre todos sus integrantes. Posee capacidades de ingenieria directa
(version profesional) e inversa, modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de
desarrollo, disponibilidad de multiples versiones. Como ventaja fundamental posee disponibilidad en
multiples plataformas, todo lo contrario de Rational Rose. Tanto los consumidores como proveedores

de procesos pueden constituir modelos en el Visual Paradigm con un infimo esfuerzo (12).

Esta herramienta es muy completa, facil de usar, instalar y actualizar, ademas ayuda a los equipos de

desarrollo en la confeccidn de los distintos modelos que van desde la construccién hasta el despliegue,
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aumentando al méximo la productividad. Y en fusion con UML trae consigo un aumento en la

construccion de un software con calidad y a un costo menor.

Ayuda a organizar el disefio visual de todos los distintos diagramas, soportando un conjunto de
lenguajes, tanto en la generacion de codigo como en la ingenieria inversa (generar codigos a partir de
un modelo y viceversa), asi como para una amplia gama de usuarios, incluidos los Ingenieros de
Software, Analistas de Sistema, Analistas de Negocios, Sistema de Arquitectos igual, que estén
interesados en la construccion de sistemas de software a gran escala mediante el uso fiable, a través

de la utilizacién del enfoque Orientado a Objetos.

1.6.1.2 Umbrello UML Modeller
Umbrello UML es una herramienta libre, la cual es muy utilizada en la creacion de diagramas UML, y
en la edicion del mismo, siendo de gran utilidad en el desarrollo del software. Dicha herramienta esta
disefiada principalmente para KDE (entorno de escritorio basado en el Sistema Operativo Linux),

aungue funciona en otros entornos de escritorios.

Esta maneja gran parte de los diagramas estandar UML pudiendo crearlos, ademas de manualmente,
importandolos a partir de codigo de lenguajes de programacién como: C++, Java, Python, IDL,
Pascal/Delphi, Ada, o también Perl (haciendo uso de una aplicacion externa). Asi mismo, permite crear
un diagrama y generar el cédigo automaticamente en los lenguajes antes citados, entre otros. El

formato de fichero que utiliza esta basado en XMI.
Umbrello permite la creacion de diferentes tipos de diagramas como son:

Diagrama de casos de uso.

Diagrama de componentes.

Diagrama de despliegue.

Diagrama de modelo entidad-relacion.
Diagrama de clases.

Diagrama de secuencia.

Diagrama de estados.

DN NI N N N N N N

Diagrama de actividades.
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1.7 Lenguaje de Modelado UML

UML (Lenguaje Visual de Modelado) el cual es utilizado para visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema software. Este es un lenguaje grafico que estandariza la
forma en que se crean los diagramas, el significado de estos y las relaciones existentes entre ellos.

Cabe sefalar que es lenguaje muy eficiente a la hora de dibujar los diagramas correctos y coherentes.
Otras caracteristicas

Integracion con herramientas ofiméticas

Posibilidad de trabajo multiusuario

Integracion en el proceso de desarrollo de software

Desde obtencidn de requisitos hasta generacion automatica de cédigo

Estimacién de esfuerzo, planificacion, mantenimiento, pruebas

N X X

Reutilizacion de todo tipo de artefactos software (13)

UML es, probablemente, una de las innovaciones conceptuales en el mundo tecnolégico del desarrollo
de software que mas expectativa y entusiasmo haya generado en muchos afios, comparable a la
aparicion e implantacion de los lenguajes COBOL, BASIC, Pascal, C++, y mas recientemente Java o
XML. Ademas, todas las expectativas se han cumplido y han generado a su vez nuevas expectativas.
UML es ya un estandar de la industria, pero no sélo de la industria del software sino, en general, de
cualquier industria que requiera la construccion de modelos como condicion previa para el disefio y

posterior construccién de prototipos.
Algunas de las propiedades de UML como lenguaje de modelado estandar son:

v' Concurrencia, es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de conectividad
actuales y futuras.

Ampliamente utilizado por la industria desde su adopcién por OMG.

Reemplaza a decenas de notaciones empleadas con otros lenguajes.

Modela estructuras complejas.

Las estructuras mas importantes que soportan tienen su fundamento en las tecnologias.

orientadas a objetos, tales como objetos, clase, componentes y nodos.

AN N N N N

Emplea operaciones abstractas como guia para variaciones futuras, afiadiendo variables si es

necesario.
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v' Comportamiento del sistema: casos de uso, diagramas de secuencia y de colaboraciones, que
sirven para evaluar el estado de las maquinas. (14)

1.8 Lenguajes de Programacion para el desarrollo del sistema.

1.8.1 Hypertext Pre-processor (PHP)

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generaciéon de
paginas web dinamicas, similares al ASP (Active Server Pages) de Microsoft o el JSP (JavaServer
Pages) de Sun, embebidas en paginas HTML (Hyper Text Markup Language) y ejecutadas en el

servidor.

La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas especificas
de si mismo. La meta del lenguaje es permitir rapidamente a los desarrolladores la generacion
dinamica de péaginas. No es un lenguaje de marcas como podria ser HTML, XML (Extensible Markup
Language) o WML (Wireless Markup Language). Estd mas cercano a JavaScript o a C.

Caracteristicas:

Al ser un lenguaje libre dispone de una gran cantidad de caracteristicas que son de mucha utilidad

para la creacion de paginas webs dinamicas:

v/ Soporte para una gran cantidad de bases de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL
Server, SybasemSQL, Informix, entre otras.

v Integracién con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF (documentos
de Acrobat Reader) hasta analizar codigo XML.

v Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el cédigo desarrollado en otros
lenguajes.

v Soportado por una gran comunidad de desarrolladores, como producto de cédigo abierto, PHP
goza de la ayuda de un gran grupo de programadores, permitiendo que los fallos de
funcionamiento se encuentren y reparen rapidamente.

v El cédigo se pone al dia continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar las
capacidades de PHP.

v" Con PHP se puede hacer cualquier cosa que podemos realizar con un script CGl (Common
Gateway Interface), como el procesamiento de informacién en formularios, foros de discusion,

manipulacion de cookies y paginas dinamicas.
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v"Un sitio con paginas webs dinamicas son aquellos que permiten interactuar con el visitante, de
modo que cada usuario que visita la pagina vea la informacion modificada para propésitos
particulares. (15)

Es importante destacar que PHP se encuentra embebido dentro del CMS Drupal, por tal razén
resultaria innecesario por parte de los autores de este documento el andlisis de otro lenguaje de
programacion, ya que para desplegar el sistema que se pretende implementar es importante la
utilizacion total de este.

1.8.2 Structured Query Language (SQL)

El Lenguaje de Consulta Estructurado (Structured Query Language) es un lenguaje estandar de
acceso a bases de datos que explota la flexibilidad y potencia de los sistemas relacionales permitiendo
gran variedad de operaciones en estos Ultimos. Es un lenguaje normalizado que nos permite trabajar
con cualquier tipo de lenguaje (ASP o PHP) en combinacién con cualquier tipo de base de datos (MS
Access, SQL Server, MySQL, PostgreSQL, entre otros).

El hecho de que sea estandar no quiere decir que sea idéntico para cada base de datos. En efecto,
determinadas bases de datos implementan funciones especificas que no tienen necesariamente que

funcionar en otras. (16).

Dentro de sus caracteristicas mas significativas se encuentran que presenta una gran potencia y

diversas facilidades en cuanto a su manera de aprenderlo.

1.8.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje interpretado, no requiere compilacion. Utilizado principalmente en paginas
web. Es similar a Java, aunque no es un lenguaje OO, el mismo no dispone de herencias. La mayoria

de los navegadores en sus Ultimas versiones interpretan cédigo JavaScript.

Javascript es un lenguaje de programacion utilizado para crear pequefios programitas encargados de

realizar acciones dentro del &mbito de una pagina web.
Dentro de sus principales ventajas se encuentran:

v Lenguaje scripting muy seguro y ademas fiable, donde el cédigo se ejecuta del lado del cliente.
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v

Con Javascript el programador, que se convierte en el verdadero duefio y controlador de cada

cosa que ocurre en la pagina cuando la esté visualizando el cliente.

La sintaxis de JavaScript es muy similar a la de otros lenguajes como Java y C. Las normas béasicas

gue definen la sintaxis de JavaScript son las siguientes:

v

No se tienen en cuenta los espacios en blanco y las nuevas lineas: como sucede con XHTML
(eXtensible Hypertext Markup Language), el intérprete de JavaScript ignora cualquier espacio
en blanco sobrante, por lo que el codigo se puede ordenar de forma adecuada para su manejo
(tabulando las lineas, afiadiendo espacios, creando nuevas lineas, etc.).

Se distinguen las mayusculas y minasculas: al igual que sucede con la sintaxis de las etiquetas
y elementos XHTML. Sin embargo, si en una pagina XHTML se utilizan indistintamente
mayusculas y minudsculas, la pagina se visualiza correctamente y el Unico problema es que la
pagina no valida. Por el contrario, si en JavaScript se intercambian mayusculas y mindsculas,
las aplicaciones no funcionan correctamente.

No se define el tipo de las variables: al definir una variable, no es necesario indicar el tipo de
dato que almacenard. De esta forma, una misma variable puede almacenar diferentes tipos de
datos durante la ejecucion del programa.

No es obligatorio terminar cada sentencia con el caracter del punto y coma (;): Al contrario de la
mayoria de lenguajes de programacion, en JavaScript no es obligatorio terminar cada sentencia
con el caracter del punto y coma (;). No obstante, es muy recomendable seguir la tradicion de
terminar cada sentencia con el caracter.

Se pueden incluir comentarios: los comentarios se utilizan para afiadir alguna informacion
relevante al codigo fuente del programa. Aunque no se visualizan por pantalla, su contenido se
envia al navegador del usuario junto con el resto del programa, por lo que es necesario

extremar las precauciones sobre el contenido de los comentarios. (17).

1.8.4 Hyper Text Markup Language (HTML)

El HTML, Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto) es un lenguaje muy

sencillo que permite describir hipertexto, es decir, texto presentado de forma estructurada y agradable,

con enlaces que conducen a otros documentos o fuentes de informacién relacionadas, y con

inserciones multimedia; es el lenguaje que se utiliza para presentar informacién en la World Wide Web

(WWW), ya que sus textos son presentados de forma estructurada y agradable a la vista del usuario.
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Este lenguaje permite formatear texto, afiadir graficos, sonido o video, y guardarlo todo como un
archivo sélo texto o ASCIlI (American Standard Code for Information Interchange) que cualquier
ordenador pueda entender y es utilizado Unicamente para dar estructura a las paginas, el estilo o
presentacion estética de estas paginas estara presente mediante un enlace a una hoja CSS (Hojas de
Estilo en Cascada).

Ventajas (18)

Sencillo que permite describir hipertexto.

Texto presentado de forma estructurada y agradable.

No necesita de grandes conocimientos cuando se cuenta con un editor de paginas web.
Archivos pequefios.

Despliegue rapido.

Lenguaje de facil aprendizaje.

N N N NN R

Lo admiten todos los exploradores.

1.8.5 CascadingStyleSheets (CSS)

CSS es el acronimo de Cascading Style Sheets (es decir, hojas de estilo en cascada) es un lenguaje
gue tiene como objetivo separar la estructura de la presentacion, este es muy usado en los
documentos escritos en formato HTML, pues este nos muestra el contenido, pero el CCS define la
forma en que lo hace, dandole estética al texto. Los estilos CSS aportan gran flexibilidad y control
sobre el aspecto exacto que se busca en una pagina, desde la colocacién precisa de elementos hasta

el disefio de fuentes y estilos concretos.

Para controlar el formato y la posicion de los elementos en una pagina web, no solamente se puede
utilizar el formato del texto, sino que se puede utilizar también este lenguaje, ya que permite ajustar
margen y bordes para los elementos de nivel de bloques, textos flotantes sobre textos fijos, asi como el

color, linea, altura, anchura, imagen de fondo y fuentes.

Esta tecnologia es bastante nueva, por lo que no todos los navegadores la soportan. En concreto, sélo
los navegadores de Netscape versiones de la 4 en adelante y de Microsoft a partir de la versién 3 son
capaces de comprender los estilos en sintaxis CSS. Ademas, cabe destacar que no todos los
navegadores implementan las mismas funciones de hojas de estilos, por ejemplo, Microsoft Internet

Explorer 3 no soporta todo lo relativo a capas. (19)
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1.9 Sistema Gestor de Base de Datos

En la actualidad son diversas las opciones de servidores de base de datos en Software Libre que un
programador puede elegir para desarrollar un sistema basado en tecnhologias web, pero los mas

usados serian:
PostgreSQL, MySQL, Firebird, MaxDb, SqLite, Sybase.

Todo aquel que incursiona en el mundo de las bases de datos libres se hace las siguientes preguntas:
¢, Cual es el mejor?, ¢ Cual es el mas rapido y el mas potente?, siendo estas cualidades importantes a

la hora de necesitar de una aplicacién robusta y rapida en el manejo de datos.

En realidad estas preguntas son planteadas por todos, desde los mas profesionales en el campo,
hasta los usuarios que se adentran en este mundo por primera vez. Pero son preguntas dificiles de

responder y generan grandes controversias entre los desarrolladores.

No es objetivo de este trabajo realizar una comparacion exhaustiva sobre los gestores de base de
datos, sino mas bien de mostrar las caracteristicas de los dos gestores de base de datos mas usados
en la red para luego conducir a la eleccion mas adecuada de uno de ellos que permita la realizacién

del sistema que se pretende construir.

1.9.1 MySQL

MySQL es un servidor de bases de datos, creado por la empresa sueca MySQL AB. Se desarrollé con
el objetivo de poder contar con un cédigo de programaciéon que permitiera generar multiples y
extendidas bases de datos para empresas y organizaciones de diferentes tipos. Existen numerosas
versiones y muchas de ellas son de gran importancia. Hoy en dia MySQL es desarrollado por la

empresa Sun Mycrosystems.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta licencia, pero para
aqguellas instituciones que quieran incorporarlo en productos privativos deben comprar a la empresa
una licencia especifica que les permita este uso. Esta desarrollado en su mayor parte en el lenguaje de

programacion ANSI C.

Una de las caracteristicas mas interesantes de MySQL, es que permite recurrir a bases de datos
multiusuario a través de la web y en diferentes lenguajes de programacion que se adaptan a diferentes

necesidades y requerimientos. Por otro lado, MySQL es muy popular en la red por desarrollar alta
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velocidad en la busqueda de datos e informacion, buena seguridad, un facil uso y por ser de cédigo
abierto.

Existen ademas varias APIs (Application Programming Interface) que permiten, a aplicaciones escritas
en diversos lenguajes de programacion, acceder a las bases de datos MySQL, incluyendo C, C++, C#,
Pascal, Delphi (via dbExpress), Eiffel, Smalltalk, Java (con una implementacion nativa del driver de
Java), Lisp, Perl, PHP, Python, Ruby,Gambas, REALbasic (Mac y Linux), Harbour (Eaglel),
FreeBASIC, y Tcl; cada uno de estos utiliza una API especifica.

También existe un interfaz ODBC (Open DataBase Connectivity), llamado MyODBC que permite a
cualquier lenguaje de programacién que soporte ODBC comunicarse con las bases de datos MySQL.

Pero este Sistema Gestor de Base de Datos fue creado por la necesidad de un grupo de personas que
necesitaban implementar un sistema rapido y que funcionard de forma Optima, por tal motivo en
ocasiones nos encontramos con carencia de algunas funcionalidades importantes, ademas de que

presenta debilidad en el manejo de grandes volimenes de informacion.

1.9.2 PostgreSQL

PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Base de Datos relacional orientada a objetos y libre,
publicado bajo la licencia BSD (Berkeley Software Distribution).

Se encuentra desarrollado en lenguaje de programacién C en su mayor parte. Es realizado por un
equipo de desarrolladores en su mayoria voluntarios extendidos por todo el mundo, que se comunican

via Internet. Se trata de un proyecto comunitario y no esta controlado por compafiia alguna.

Caracteristicas principales y més significativas de PostgreSql (20):

v" Funciona en casi todos los principales sistemas operativos: Linux, Unix, BSDs, Mac OS, Beos,
Windows, etc.

v" Documentaciéon muy bien organizada, publica y libre, con comentarios de los propios usuarios y
comunidades muy activas, varias comunidades en castellano.

v' Es altamente adaptable a las necesidades del cliente y tiene soporte nativo para los lenguajes

de programacion mas populares del medio: PHP, C, C++, Perl, Python, etc.
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v' Tiene soporte de todas las caracteristicas de una base de datos profesional (triggers, store
procedures, funciones, secuencias, relaciones, reglas, tipos de datos definidos por usuarios,
vistas, vistas materializadas, etc.)

v" Presenta soporte de tipos de datos de SQL92 y SQL99, y de protocolo de comunicacion
encriptado por SSL (Secure Sockets Layer).

v' Extensiones para alta disponibilidad, nuevos tipos de indices, datos espaciales, mineria de
datos, etc.

Cada uno de estos gestores tienen grandes funcionalidades en diversos campos, ninguno es
totalmente perfecto, por lo que no es necesario obsesionarse con uno en especifico como se suele
hacer en muchos casos por los usuarios que los utilizan, que solamente deciden por uno y no les
preocupa las ventajas del otro asi sean importantes. Sencillamente se trata de escoger el mas

conveniente para cada situacion.

1.10 Servidor Web Apache

Existen varios servidores web que posibilitan el funcionamiento de la seccion Comunidad Virtual, pero
DTIC Centro Virtual de Recursos se encuentra sobre este servidor, por lo que seria engorroso para los
desarrolladores emigrar hacia otra herramienta de similares o diferentes funcionalidades, ya que uno
de los objetivos de la presente investigacion es agregar una funcionalidad nueva dentro de lo que ya

se encuentra en correcto funcionamiento.

Los servidores apaches son unos de los mas usados en el mundo, este es una solucién altamente
configurable y extensible a través de mddulos, se integra perfectamente con varias tecnologias,
lenguajes, plataformas, bases de datos, etc. Apache presenta entre otras caracteristicas: mensajes de
errores altamente configurables, bases de datos de autenticacién y negociado de contenido, pero fue

criticado por la falta de una interfaz gréfica que ayude en su configuracion.

La configurabilidad, robustez y estabilidad de Apache hacen que millones de servidores reiteren su
confianza en este programa. Entre las caracteristicas importantes podemos resaltar:
v' Se desarrolla de forma abierta.
v' Es multiplataforma.
v Incentiva la realimentacién de los usuarios, obteniendo nuevas ideas, informes de fallos
y parches para la solucion de los mismos.

v’ Es flexible, rapido y eficiente.
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v Continuamente actualizado y evoluciona a mayor velocidad.
v Tiene una alta configurabilidad en la creacion y gestién de logs.

La ventaja de este servidor es que es muy extendido tanto en Windows como en Linux, aunque en
Linux es mucho mejor, mas seguro, esta version cuenta con caracteristicas como son: Informe de
errores HTTP (Hypertext Transfer Protocol) configurable, gestion de recursos para procesos hijos,
integracion de imégenes del lado del servidor, reescritura de las URL (Uniform Resource Locator),
comprobacién de las URL, manuales online, entre otras. Es uno de los primeros servidores Web en
soportar tanto host basados en IP (Internet Protocol) como hosts virtuales, ademas puede implementar
autenticacion basica utilizando tantos archivos estdndares de contrasefia como los DBM (Unidad de

medida), llamadas a SQL o llamadas a programas externos de autenticacion. (21).

1.11 Herramientas parala programacion

NetBeans IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) 6.8 para PHP.
¢, Qué es NetBeans?

NetBeans es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado o Integrated Development Environment en
Inglés), que utiliza como lenguaje de programacion Java, actualmente se encuentra en la versiéon 6.8,
en el cual los programadores pueden escribir, compilar, depurar y ejecutar programas, dando como
resultado la creacion de aplicaciones de escritorio, paginas web y demas utilidades, se encuentra

disponible para Windows, Mac, Linux y Solaris.

Esta escrito en Java pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacién. Existe ademas
un nimero importante de modulos para extender el NetBeans IDE. NetBeans IDE es un producto libre

y gratuito sin restricciones de uso.

Caracteristicas principales de NetBeans IDE 6.8 para PHP.

NetBeans IDE 6.8 es el primer IDE en ofrecer compatibilidad para todas las especificaciones de Java
EE 6, permitiendo a los desarrolladores tomar ventaja de las Ultimas caracteristicas y simplificando la
creacion de aplicaciones Java, incluye mas anotaciones y menos configuracion de XML. Ademas, los
desarrolladores pueden dirigir e implementar GlassFish v3 facilmente, incluyendo el nuevo perfil Web

GlassFish v3 de peso ligero. Con el soporte completo, el NetBeans IDE 6.8 permite que el lenguaje y
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las mejoras en la plataforma sean de facil acceso para los desarrolladores y ayuda a acelerar el
desarrollo de aplicaciones.

Se trata de un ambiente libre de desarrollo integrado con cédigo abierto para desarrolladores de
software. El mismo ofrece todas las herramientas necesarias para crear desde aplicaciones que
utilicen servidores web, hasta aplicaciones para teléfonos mdviles con el lenguaje Java, JavaFX,
C/C++ y con lenguajes dinamicos como PHP, JavaScript, Groovy y Ruby. El NetBeans IDE 6.8 es de
facil instalacion y tiene gran integracion con varios gestores de base de datos.

Esté disponible en inglés, portugués brasilefio, japonés y chino simplificado. Existen en marcha varios

esfuerzos de la comunidad sobre localizacion para soportar otros idiomas.

1.12 Propuesta para el desarrollo

A partir del estudio del estado del arte realizado, se decide acoger como metodologia de desarrollo
RUP; que unida al lenguaje de modelado UML constituye una metodologia estandar utilizada para el
andlisis, implementacion y documentacién de sistemas OO, por lo antes expuesto se empleara para el

lenguaje de modelado UML.

Esta metodologia de desarrollo al estar basada en una fuerte interaccion con el cliente y usuarios,
permite obtener productos adecuados a las necesidades reales, ahorrando esfuerzos y aumentando la
satisfaccion del usuario final. Como herramienta CASE, se utilizara Visual Paradigm 6.5 ya que es una
herramienta profesional para trabajar con el lenguaje de modelado escogido.

Como lenguaje de programacion se empleara PHP 5.2.5 para el desarrollo del sistema por las grandes
funcionalidades que brinda para la implementacion de sistemas orientados a objetos utilizando
tecnologias web asi como también por ser multiplataforma, facil de usar y combinar con diferentes

gestores de base de datos.

Otros lenguajes propuestos son JavaScript como parte de toda la programacion del lado del cliente
para ofrecer respuestas a varias acciones del usuario, y HTML y CSS para la estructura de las paginas

y la presentacion estética.

Como sistema gestor de base de datos se propone a PostgreSQL en su version 8.2.3 por las grandes
potencialidades que brinda, en cuanto al manejo de grandes cantidades de datos, seguridad y

confiabilidad en los datos, para esto se hace necesario utilizar un lenguaje SQL que permita la
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comunicacion con este gestor, y por ser ambos altamente compatibles, asi como con el lenguaje

escogido para la implementacion del sistema (PHP).

Se define ademas para el desarrollo de la aplicacion web el uso del CMS Drupal en su versiéon 5.6
debido a las amplisimas posibilidades que brinda, pues usando sus médulos se puede construir en
muy poco tiempo y con una arquitectura ya definida, un sistema altamente funcional con una interfaz
operativa y agradable para el usuario, asi como su alta compatibilidad con los lenguajes y el sistema
de gestor de base de datos propuesto para el desarrollo.

Y como servidor web se escogié Apache 2.0 por ser altamente configurable, robusto y extensible a
través de médulos, por su velocidad, estabilidad y facilidad a la hora de instalarlo.

Toda esta propuesta de desarrollo es completamente compatible con la plataforma utilizada por el
D'TIC, Centro Virtual de Recursos, desde el punto de vista de la informacién que éste gestiona y que
guardan una estrecha relacion, pues las Comunidades Virtuales se nutren de los contenidos que
brinda; por lo que corroboramos que el D'TIC es una plataforma idénea donde insertar una seccién de

Comunidad Virtual.

1.13 Conclusiones del capitulo.

Primeramente en este capitulo se tratan conceptos relacionados con el objeto de estudio definido en la
introduccion del documento, asi como un estudio de los sistemas existentes en el ambito nacional e
internacional, para verificar si tenian caracteristicas similares al que se propone, mencionando ciertas
caracteristicas y ventajas que los mismos poseen. Luego se realizd un estudio de las principales
herramientas y tecnologias a utilizar para la realizacion de este trabajo teniendo en cuenta criterios que
hagan 6ptimo al sistema. Es necesario resaltar que de los tipos de Comunidades Virtuales estudiadas,
las de construccién del conocimiento son las que cumplen con las caracteristicas para darle solucion al

problema planteado.
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Capitulo 2 Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccidén

En el siguiente capitulo los autores abordan de forma detallada el problema en cuestién, asi como las
caracteristicas que presenta el sistema, el objeto a automatizar y el modelo de dominio. Otros de los
temas que se encontraran son la propuesta del sistema basado en las condiciones existentes hasta el
momento, ademas de una detallada descripcibn de los requisitos tanto funcionales como no
funcionales, en los cuales se reflejara la relacion entre autores, trabajadores, entidades y los casos de

usos, de estos Ultimos, se ofrecerd una profunda descripcién y definicién textual.

2.2 Problema

D'TIC Centro Virtual de Recursos, creado para solucionar algunos problemas existentes dentro del
Ministerio de Informatica y las Comunicaciones (MIC), carece de una herramienta que permita integrar
a todos los profesionales del sistema y que potencien el trabajo en grupo, elementos casi obligados en

el adecuado desenvolvimiento de las organizaciones actuales.

Esto trae como consecuencia, un aislamiento entre los involucrados, proporcionando una aumentada
falta de comunicacion y de intercambio, factores que conllevan a problemas e ineficiencia dentro del

D’TIC Centro Virtual de Recursos.

2.3 Objeto automatizacion

El proceso que serd automatizado es el intercambio de informacion que existe entre los miembros del
sistema pertenecientes al MIC, puesto que no existen herramientas que permitan unificar a todos los
profesionales que se encuentran registrados en el sistema y potencien el trabajo en equipo. Por tales
motivos el sistema posibilitara formular respuestas o soluciones a las interrogantes de los mismos, de
forma rapida sin importar la ubicacién geogréfica en la que se encuentren los usuarios, asi como el

debate o intercambio de criterios entre los investigadores y miembros del MIC.

2.4 Informacién que se maneja.
La informacién que maneja esta aplicacion, no es mas que las publicaciones emitidas por personas
que tengan cierta preparacion sobre un tema determinado. Los temas no son publicados

inmediatamente, ya que al principio seran solamente solicitudes en espera de ser aprobados.
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2.5 Propuestadel Sistema

Para dar solucion al problema existente se ha decidido desarrollar un sistema que facilite la
comunicacion y el intercambio entre los usuarios del MIC. Este sistema se incluira dentro de una de las

secciones del D' TIC Centro Virtual de Recursos, la cual llevaréa por titulo “Comunidad Virtual.

El CMS escogido ayudaréa a controlar el acceso del personal, permitiéndole realizar un numero de

funcionalidades, segun el rol asignado, algunas de las funcionalidades son:

v Los usuarios con el rol de Usuario Autenticado, podran acceder al foro, a las Salas de Chats y a
la Base de Conocimiento (BC), a estos se le permitird no solo visualizar el contenido , sino
también participar en estos espacios los espacios Chat y Foro, asi como solicitar temas nuevos
para el foro.

v' Los usuarios con el rol de Responsable de CV podran crear, modificar y eliminar temas en el
foro, ademas sera el encargado de aprobar las peticiones de los nuevos temas para el foro.

v' Los usuarios con el rol de Administrador de CV podran crear, modificar y eliminar los foros, las
Salas de Chat y las preguntas y respuestas en la Base de Conocimiento en su totalidad.

v" Los usuarios con el rol de invitado solamente podran ver el contenido del foro.
2.6 Modelo de negocio

2.6.1 Modelo de dominio

Los desarrolladores de este sistema decidieron realizar un modelo de dominio puesto que lo mas

eficiente en este caso y ayuda a los desarrolladores a agilizar mas el trabajo.

El modelo del dominio se considera en RUP un subconjunto del llamado modelo de objetos del
negocio (22).

Razones por las cual se utiliza el modelo de dominio:

v' Captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los eventos que suceden en el
entorno donde estara el sistema.

v Los procesos no estan claramente definidos y se van a introducir cambios.

v' Permite comprender los conceptos que utilizan los usuarios, los conceptos con los que trabajan

y con los que debera trabajar la aplicacion.
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El negocio estudiado tiene muy bajo nivel de estructuracion. Primeramente se decidié realizar un
glosario de término a los conceptos mas importantes, por los cuales va a estar conformado este

Modelo de Dominio:

D’TIC: Es el Centro Virtual de Recursos.

Usuarios_MIC: Usuarios que pertenecen al Ministerio de Informatica y las Comunicaciones.
Comunidad Virtual: Seccién perteneciente a D’TIC.

Chat: El término anglosajon chat se utiliza para denominar a una conversacion online en tiempo real
gue se establece entre dos 0 mas personas. Basicamente se produce a través de textos escritos,

aungue ahora también se pueden utilizar la voz y el video. (23)

Foro: Se denomina a un grupo de personas que intercambian en forma online informacion, opiniones,

preguntas y respuestas dentro de un mismo espacio, enmarcado a un mismo tema.

Base de Conocimiento (BC): No es mas que un espacio que va estar destinado a guardar un variado

nlimero de preguntas con sus respuestas.
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accede
Usuarios_MIC 1 DTIC

I.n 1 1
Comunidad_Virtual

'

1.n 1.n 1
Chat Foro Base=Conocimiento

Diagrama 1 Modelo del Dominio

2.7 Especificacion de los requisitos de software

Los requerimientos definen qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

2.7.1 Requisitos Funcionales

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Estos no
alteran la funcionalidad del producto, esto quiere decir que los requerimientos funcionales se
mantienen invariables sin tener en cuenta con qué propiedades o cualidades se relacionen.

Definitivamente “el conjunto de requerimientos deben ser satisfechos en el disefio del sistema.” (24) .

En el desarrollo de esta aplicacién, los investigadores asumen que el sistema debe ser capaz de

realizar las siguientes funciones:

R1: Ver contenido de Foro.

Este requisito muestra a todos los usuarios todo lo que se muestra en la subseccién Foro.

R2: Solicitar tema en el Foro.
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Permite a los usuarios registrados solicitar un tema para un foro en especifico, este tema no es

publicado inmediatamente porque debe ser aceptado por los administradores de la seccion.

R3: Escribir comentario a un tema del Foro.

Permita a los usuarios que navegan en el portal agregar un nuevo comentario en un tema de foro.

R4: Chatear.
Este requisito les permite a los usuarios registrados en el sistema realizar una conversacion en tiempo
real utilizando textos para la comunicacion, esta interaccion entre usuarios puede ser de forma privada

o publica.

R5: Eliminar tema del Foro.

Admite que los administradores de la seccién eliminen un tema de un foro.

R6: Modificar tema del Foro.

Admite que los administradores de la seccion modifiquen o cambien un tema de un foro.

R7: Crear tema en el Foro.
Se les posibilita a los administradores de la seccion crear un tema en un foro, sin la necesidad de

solicitarlo.

R8: Aprobar tema en el Foro.
Los administradores de la seccién aprueban los temas que se encuentran en la cola de Temas por

Aprobar, e inmediatamente al ser aprobados se publican en el foro asociado.

R9: Crear Salas de Chat.
Se le permite a los administradores de la seccién de CV la creacién de salas de chat, estas a su vez
presentan chats asociadas a ellas, en donde los usuarios realizaran el chateo o conversacion en

tiempo real.

R10: Eliminar Salas de Chat.

Los administradores de la seccion pueden eliminar alguna Sala de Chat ya creada.

R11 Modificar Salas de Chat.
Se les permite a los administradores modificar el nombre de las Salas de Chat asi como otras opciones

que presenta.
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R12: Crear pregunta en la BC.

Los administradores pueden crear una pregunta en la Base de Conocimiento.

R13: Eliminar pregunta en la BC.

Se les permite a los administradores eliminar una pregunta en la Base de Conocimiento.

R14: Modificar pregunta en la BC.
Los administradores pueden modificar una pregunta en la Base de Conocimiento.

R15: Eliminar Foro.
Al administrador de la seccion CV se le cede la posibilidad de eliminar un foro y con este los subforos y
temas asociados a él.

R16: Modificar Foro.
El administrador de la seccion CV puede modificar el nombre u otras opciones que se muestran de un
foro en especifico.

R17: Crear Foro.
Se le permite a un administrador de la seccion, crear un nuevo foro, donde se encontraran diversos

temas asociados a él.

R18:Autenticarse.

Todos los usuarios entran al sistema utilizando un nombre de usuario y una contrasefia personal.

R19: Buscar preguntas en la BC.
Los usuarios que se encuentran navegando en esta seccion pueden buscar preguntas en la Base de
Conocimiento utilizando criterios de busqueda, como lo son: las categorias y el titulo de cada una de

esas preguntas.

R20: Crear una nueva categoria.
El administrador de la seccion de CV puede crear una nueva categoria para las preguntas de la Base

de Conocimiento, estas a su vez son asociadas a cada pregunta y respuesta existente en el sistema.

R21: Modificar categoria.
El administrador de la seccion de CV puede modificar el nombre de una categoria asi como también su

descripcion.



3 TIC

Centro Virtual de Recursos Capitulo 2 Caracteristicas del Sistema

R22: Eliminar categoria.
El administrador de la CV puede eliminar una categoria asociada a varias preguntas y respuestas de la

Base de Conocimiento.

En el proceso de autenticacién los usuarios se rigen por diversas reglas segun el rol que desempefien

en el sistema, a continuacion se exponen dichos roles:

Usuario Autenticado (Usuario_Autenticado): Alcanzara un acceso pleno a la seccion, ademas
podra solicitar temas nuevos para el foro, chatear, publicar comentario en el foro y buscar las
preguntas y respuestas en la Base de Conocimiento.

Responsable de CV (Responsable CV): Este sera el encargado de crear, eliminar y modificar los
temas en los distintos foros y subforos, asi como aprobar los comentarios en el Foro y buscar las
preguntas mas frecuentes en la BC.

Administrador de CV (Administrador_CV): Tendra la facultad de eliminar, insertar y modificar Salas
de Chat, asi como crear, eliminar y modificar un foro, las preguntas de la Base de Conocimiento y
dentro de esta buscar las preguntas mas frecuentes. Ademas este podra crear, eliminar y modificar

una categoria en la BC

Usuario Invitado (Usuario_Invitado): Es el usuario que no se autentica, solo se le muestra el
contenido del foro y puede acceder a él, pero no puede crear temas de foro, ni responder o agregar

comentarios. Se le invita a inscribirse en el sistema para crear nuevos temas en el foro.

2.7.2 Requisitos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener y son los

gue haran de la aplicacion un producto atractivo, usable, rapido y confiable.

Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la especificacion. Son importantes
para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del producto, pues si se
conoce que el mismo cumple con la funcionalidad requerida, las propiedades no funcionales, como
cuan usable, seguro, conveniente y agradable, pueden marcar la diferencia entre un producto bien

aceptado y uno con poca aceptacion. (25).

A continuacion, haremos referencia a los requerimientos no funcionales que se evidencian en este

caso:
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Apariencia o interfaz externa:
Contard con una interfaz sencilla y amigable con colores agradables a la vista del usuario con distintos
tonos de azules, blancos y algunas tonalidades de gris. Hara uso de banners discretos y un mapa de

navegacion cémodo para el usuario.

Usabilidad:

El sistema podra ser usado por usuarios que no necesiten conocimientos avanzados de informética,
por tanto la aplicacion debe ser flexible y facil de usar. Se podra visualizar en los diferentes
navegadores web existentes, ademas se hace uso de la paginacion y filtrado de los tipos de contenido,

Rendimiento

El sistema debe implementar varias transacciones por segundo para dar una respuesta rapida al
usuario y evitar demoras innecesarias. La aplicacién permitird que multiples usuarios estén conectados
a la vez. Los tiempos de respuesta y velocidad de procesamiento de la informacion seran rapidos, no
mayores de 10 segundos para las recuperaciones.

Confiabilidad:
La informacién almacenada, procesada y generada por el sistema sera confiable, ya que contara con
responsables que permitirdn que la informacién manipulada sea fiable, también debe contar con

mecanismos que permitan una rapida recuperacion ante algun fallo ocurrido.

Seguridad:
Se debe restringir las funcionalidades mediante roles de usuarios y permisos garantizando que la
informacién sea accesible al usuario autorizado. También la informacién manejada por el sistema debe

ser objeto de cuidadosa proteccidn contra la corrupcién y estados de inconsistencia.

Soporte:
Servidor Web Apache.
Servidor de base de datos PostgreSQL.

Lenguaje php5.2.5 instalado en la maquina servidor.

Software:
PostgreSQL 8.2.3
PgAdmin llI
Apache 2.0
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Php 5.2.5
Libreria de php: php_pgsql

Legales:
El sistema debe ajustarse y regirse por las leyes estipuladas para dar cumplimiento a los procesos que

se automatizaran.

Eficiencia:
Debe asegurar rapidas respuestas, asi como permitir la conexiobn de mdltiples usuarios y un gran

dinamismo para poder capturar la atencion del cliente.
2.8 Definicion de los casos de uso.

2.8.1 Actores del Sistema
Nombre Justificacion
Usuario_lInvitado Cualquier usuario que navegue por el sitio en busca de informacion y no se

encuentre registrado el mismo.

Responsable_CV Es el encargado de crear, eliminar y modificar los temas en el foro y las
categorias en la BC, asi como aprobar temas en el Foro y buscar las

preguntas con sus respuestas respectivamente en la BC.

Administrador_CV Encargado de crear, maodificar, e incluso eliminar temas en el foro y preguntas
en la BC, asi como implantar nuevas Salas de Chats actualizarlas y

eliminarlas, ademas puede buscar las preguntas con sus respuestas en la BC.

Usuario_Autenticado | Este podra solicitar nuevos temas para el foro, ademas realizara
publicaciones en este, hacer uso del chat y puede buscar preguntas con
respuestas en la BC.

Usuarios Actor genérico, el cual ejecuta el caso de uso Autenticar y Buscar preguntas
con respuestas en la Base de Conocimiento, comun entre

los actores Administrador_CV, Usuario_Autenticado y Responsable_CV

Tabla 1 Actores del Sistema

2.8.2 Listado de los Casos de Uso del Sistema

CuU-1 Ver_ Contenido_Foro
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Actor Usuario_Invitado
Descripcién Permite ver al usuario invitado los temas del foro,

y dentro de estos las diferentes publicaciones.

Referencia R1

Tabla 2 Caso de uso Ver_Comentario_Foro

Cu-2 ' Solicitar_Tema_Foro

Actor Usuario_Autenticado

Descripcién Permite al usuario solicitar un Nuevo Tema en el
Foro

Referencia R2

Tabla 3 Caso de uso Solicitar_Tema_Foro

CU-3 Afadir_Comentario_Tema_Foro
Actor Usuario_Autenticado
Descripcién Permite al usuario escribir comentarios en los

diferentes temas del Foro.

Referencia R3

Tabla 4 Caso de uso Afadir_Comentario_Tema_Foro

CU-4 Chatear

Actor Usuario_Autenticado

Descripcion Permite que el wusuario establezca una
comunicacion con los usuarios que estan en linea,

mediante las distintas Salas de Chats.

Referencia R4

Tabla 5 Caso de uso Chatear

CU-5 Gestionar_Tema_Foro

Actor Responsable_CV

Descripcion Permite al usuario crear temas dentro de los
distintos foros o subforos, ademas de otros
procesos como eliminar y modificar.

Referencia R5,R6,R7
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Tabla 6 Caso de uso Gestionar_Tema_Foro

cu6 _ AprobarTemafForo
Actor Responsable CV

Descripcion Este proceso permite aprobar los temas de foros
gue estan en estado (por aprobar).

Referencia R8

Tabla 7 Caso de uso Aprobar_Tema_Foro

CU-7 Gestionar_Chat

Actor Administrador_CV

Descripcion Permite crear nuevas Salas de Chats, asi como
eliminarlas y actualizarlas.

Referencia R9, R10,R11

Tabla 8 Caso de uso Gestionar_Chat

CU-8 Gestionar_Preguntas_BC

Actor Administrador_CV

Descripcion Permite crear nuevas preguntas en la Base de
Conocimiento, asi como modificar las ya
existentes o eliminarlas.

Referencia R12,R13,R14

Tabla 9 Caso de uso Gestionar_Preguntas_BC

CU-9 Gestionar_Foro

Actor Administrador_CV

Descripcién Permite gestionar totalmente el foro, admitiendo
funcionalidades como crear, maodificar y eliminar,
contenedores, foros y subforos.

Referencia R15,R16,R17

Tabla 10 Caso de uso Gestionar_Foro

CU-10 Autenticar

Actor Usuarios

Descripcion Permite todo tipo de restricciones sobre el usuario
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registrado 0 que se encuentra activo en un
momento determinado, con la implementacion de

roles de acceso.

Referencia R18

Tabla 11 Caso de uso Autenticar

CuU-11 ' Buscar_Preguntas_BC

Actor Usuarios

Descripcién Permite a los usuarios autenticados buscar las
preguntas con sus respuestas en la Base de

Conocimiento.

Referencia R19

Tabla 12 Caso de uso Buscar_Preguntas BC

CU-12 ' Gestionar_Categoria

Actor Administrador_CV

Descripcién Permite al Administrador de la CV, agregar,
modificar o eliminar una categoria a la Base de
conocimiento, estas categorias son asociadas a
las preguntas y respuestas de la misma.
Referencia R20, R21, R22

Tabla 13 Caso de uso Gestionar_Categoria

2.8.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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2.8.4 Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

BC

Diagrama 2 Caso de uso del Sistema

(Ver restantes tablas de Descripcion de Casos de Uso del Sistema en Anexos 1)

Caso de Uso

CuU-7 Gestionar_Chat

Proposito Permite (crear, modificar, o eliminar) las Salas de
Chat

Autores Administrador_CV

Resumen El caso se inicia cuando el actor accede al

sistema y decide eliminar, modificar o crear un

chat.

Referencias R9,R10,R11
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Precondiciones

El usuario debe estar autenticado.

Poscondiciones

Se (cred, modifico o elimind) una Sala de Chat.

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

1 El usuario debe dirigirse al vinculo del Chat

2 El

existentes con sus respectivos chats.

sistema muestra las Salas de Chats

3 Da la opcién de crear una hueva Sala de Chat.

4 El autor decide la opcion que desea realizar.

5 Si desea crear una Sala de Chat ver sesion
Crear Sala de Chat.
6 Si desea Editar una Sala de Chat existente ver

seccion Editar Sala de Chat.

Seccién Crear Sala de Chat

Accién de Autor

Respuesta del Sistema

5 El Administrador da clic en Crear una nueva
Sala de Chat.

5.1 Muestra un formulario para insertar los datos

necesarios para crear una nueva Sala de Chat.

5.2 El usuario inserta los datos y da clic en el

boton Vista previa

5.3 El sistema muestra una vista previa de la
nueva Sala de Chat creada, donde se pueden
agregar nuevos chats que se asocien a esa Sala
de Chat.

5.4 El autor selecciona el botén Enviar.

5.5 Guarda los datos insertados y envia un
mensaje de creacién correctamente.

5.6 El sistema muestra la nueva Sala de Chat.

5.7 El autor escribe en el campo nombre del chat
los chats que desea agregar y selecciona el boton

Crear chat

5.8 Guarda y agrega los chats creados para esa

Sala de Chat y los sitlla como activos.

Seccion Editar Sala de Chat

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

6 El Administrador de la CV escoge la Sala de

Chat que desea editar.

6.1 El sistema muestra un conjunto de opciones
en las que se encuentran: Ver, Editar y

Seguimiento.

6.2 El usuario escoge la opcién Editar

6.3 Muestra un conjunto de opciones en donde se
puede modificar o eliminar la Sala de Chat

escogida
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6.4 El Administrador de la CV selecciona una de

las opciones.

6.5 Si selecciona modificar Sala de Chat ver
seccion Modificar Sala de Chat.
6.6 Si selecciona eliminar Sala de Chat ver
seccion Eliminar Sala de Chat.

Seccion Modificar Sala de Chat

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

6.5 ElI Administrador de la CV opta por la opcion
de modificar Sala de Chat.

6.5.1 Da la posibilidad de modificar la Sala de
Chat seleccionada mostrando un formulario con

los datos actuales de dicha sala.

6.5.2 El Administrador de la CV modifica los datos

gue desee y presiona el botdén Enviar.

6.5.3 Guarda

enviando un

las modificaciones realizadas

mensaje de accién realizada

satisfactoriamente.

Seccién Eliminar Sala de Chat

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

6.6 El Administrador de la CV selecciona el botén

Eliminar.

6.6.1 Da la posibilidad de eliminar la sala de chat
escogida.

6.6.2 Muestra botén Eliminar, vinculo Cancelar y
un mensaje diciendo que esa accién no se puede

deshacer.

6.6.3 El Responsable de la CV selecciona el

botén Eliminar nuevamente.

6.6.4 Guarda las modificaciones realizadas y
envia un mensaje de eliminacion realizada

correctamente.

Flujos Alternos

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

5.2 El autor inserta los datos.

5.2.1 Envia un mensaje para que llene los campos

obligatorios.

6.6.3 El Administrador de la CV selecciona el

botén Cancelar.

6.6.4 El sistema no realiza la accion de Eliminar y
redirecciona a la pagina de la Sala de Chat con
sus chats asociados y con las opciones Ver,

Editar y Seguimiento.
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Tabla 14 Descripcion Caso de uso Gestionar_Chat

CuU-9 Gestionar_Foro

Propésito Permite (crear, modificar, o eliminar) un Foro.
Autores Administrador_CV

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Administrador

de la CV accede al Foro y decide (crear, modificar

o eliminar) un Foro.

Referencias

R15,R16,R17

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado.

Poscondiciones

Se (cred, maodifico o elimind) un Foro.

Accién de Autor

Respuesta del Sistema

1 El

contenido y dentro de este accede al vinculo

autor selecciona el vinculo Gestion de

Administrar contenido.

2 El sistema muestra una lista varios vinculos en

dentro de los cuales se encuentra Foro.

3 El Administrador de la CV accede al vinculo de

Foro.

4 El sistema muestra un conjunto de opciones en
las que se encuentra Afadir Foro y una lista de
foros ya existentes para Editar.

5 El Administrador de la CV selecciona una de las

opciones.

6 Si selecciona Afadir Foro ver secciéon Crear
Foro.
7 Si selecciona editar Foro ver seccion Editar

Foro.

Seccién Crear Foro

Accién de Autor

Respuesta del Sistema

6 El Administrador de la CV entra a la seccién de

Afadir un Foro.

6.1 Muestra un formulario para insertar los datos

necesarios para crear el nuevo Foro.

6.2 El autor inserta los datos y presiona el botén

Enviar.

6.3 Guarda los datos insertados y envia un
mensaje de creacion correctamente.

6.4 El sistema muestra el nuevo Foro creado.

Seccién Editar Foro

Accién de Autor

Respuesta del Sistema
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7.1 El sistema muestra los Foros existentes.

7.2 ElI Administrador de la CV escoge el foro a

editar

7.3 El sistema muestra un conjunto de opciones

en las que se encuentra Modificar y Eliminar Foro.

7.4 El Administrador de la CV selecciona una de

las opciones.

75 Si
Modificar Foro.
7.6 Si

Eliminar Foro.

selecciona modificar foro ver seccion

selecciona eliminar Foro ver seccién

Seccién Modificar Foro

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

7.5 El Administrador de la CV modifica los datos

ya existentes y presiona el boton Enviar.

7.5.1 Guarda las modificaciones realizadas
enviando un mensaje de accién de actualizacién

satisfactoria.

Seccién Eliminar Foro

Accién de Autor

Respuesta del Sistema

7.6 El Administrador de la CV presiona el boton

Eliminar

7.6.1 Da la posibilidad de eliminar el Foro.
7.6.2 Muestra botén Eliminar, vinculo Cancelar y
un mensaje diciendo que esa accién no se puede

deshacer y los datos que se perderan.

7.6.3 El Administrador de la CV presiona el botén

Eliminar nuevamente

7.6.4 Guarda las modificaciones realizadas y
Envia un mensaje de eliminacion realizada

correctamente.

Flujos Alternos

Accién de Autor

Respuesta del Sistema

6.2 El autor inserta los datos.

6.3 Envia un mensaje para que llene los campos

obligatorios.

7.6.3 El Administrador de la CV selecciona el

botén Cancelar.

7.6.4 El sistema no realiza la accién de Eliminar y
redirecciona a la pagina donde se encuentran los
foros con las opciones de editarlos y de Afadir

Foro.

Tabla 15 Descripcién Caso de uso Gestionar_Foro
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CU-12 Gestionar_Categoria

Propdésito Permite (crear, modificar, o eliminar) una
categoria en la BC.

Autores Administrador_CV

Resumen El caso de uso se inicia cuando el Administrador

de la Comunidad Virtual accede a la BC y decide
crear una nueva categoria, o modificar o eliminar

una ya existente.

Referencias

R20,R21,R22

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado.

Poscondiciones

Se (cred, modifico o elimind) una categoria en la
BC.

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

1 El Administrador de la CV accede al vinculo
Gestion de contenidos y dentro de este selecciona

Administrar contenido.

2 El sistema muestra un listado, en el que se

encuentra el vinculo Categoria.

3 El actor selecciona el vinculo Categoria.

4 EIl sistema muestra un listado, en el cual se
encuentra el nombre Categorias de Base de

conocimiento, con la operacion lista de términos.

5 EI Administrador de la CV selecciona el vinculo
lista de términos perteneciente a Categorias de

Base de Conocimiento

6 Muestra un listado con las categorias existentes,
asi como la opcién de editar cada uno de ellos o
Afadir un nuevo término de categorias de Base

de Conocimiento.

7 Si el usuario selecciona una de las opciones

8 Si selecciona afadir termino ver seccién Crear
Categoria
9 Si selecciona editar una de las categorias

existentes ver seccion Editar Categoria

Seccioén Crear Categoria

Accién de Autor

Respuesta del Sistema
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8 El usuario accede a la opcién Afadir término.

8.1 Muestra un formulario con los datos a llenar y

un boton Enviar.

8.2 Inserta los datos en los campos obligatorios y

opcionales y presiona el botén Enviar

8.3 Muestra un mensaje de creado el nuevo

término de categoria correctamente.

Seccion Editar Categoria

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

9 El autor selecciona el vinculo editar en alguna

categoria ya existente.

9.1 El sistema muestra un formulario con los datos

actuales que se encuentran en la base de datos.

9.2 El autor posee la opcion de modificar la

categoria selecciona o de eliminarla

9.3 Si desea modificar los datos de la categoria

seleccionada ver seccién Modificar Categoria

9.4 Si desea eliminar dicha categoria ver seccién

Eliminar Categoria.

Seccion Modificar Categoria

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

9.3 EIl usuario modifica los datos existentes y

presiona el boton Enviar

9.3.1 El sistema guarda los datos entrados,
muestra un mensaje de actualizacion realizada, y
muestra el listado de categorias con los cambios

realizados.

Seccion Eliminar Categoria

Accion de Autor

Respuesta del Sistema

9.4 El autor selecciona el botén Eliminar

9.4.1 El sistema muestra un mensaje de los datos
que se perderan, un mensaje diciendo que la
accion no se puede deshacer, un botén con el

nombre Eliminar y un vinculo titulado Cancelar.

9.4.2 EI boton Eliminar

nuevamente

usuario presiona el

9.4.3 Muestra un mensaje de eliminacién

cumplida
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Flujos Alternos

Accién de Autor Respuesta del Sistema

8.2 Inserta los datos en los campos obligatorios y | 8.3 Muestra un mensaje sefialando que se deben

opcionales y presiona el botén Enviar de llenar todos los campos obligatorios.

9.4.2 El autor selecciona el vinculo Cancelar 9.4.3 El sistema no realiza la accién de Eliminar y
redirecciona a la péagina donde se encuentra
Categoria de Base de Conocimiento con la opcion

lista de términos.

Tabla 16 Descripciéon Caso de uso Gestionar_Categoria

2.9 Conclusiones del Capitulo.

Teniendo en cuenta que en D’TIC no existe una aplicacion de este tipo, se evidencia la necesidad de
una aplicacién dinamica que pueda ser visitada desde cualquier parte y pueda brindar una amplia
informaciébn a los usuarios necesitados. En este capitulo se analizaron las caracteristicas
fundamentales del sistema, se realiz6 una definicién de los procesos del negocio, y el modelo del
negocio. Ademas, se identificaron actores, entidades, trabajadores y casos de uso del negocio, asi
como el analisis de las funcionalidades del sistema a través de los requerimientos funcionales y a partir
de ellos se determinaron los casos de uso del sistema, que son los que guiaran el proceso de

desarrollo hasta la implementacion del sistema.
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Capitulo 3 Analisis y Disefio del Sistema

3.1 Introduccion.

El propésito del capitulo estd orientado a los procesos de analisis y disefio que permitan una
comprension de los aspectos relacionados con los requisitos y restricciones relacionadas con los
lenguajes de programacion. Ademas, se mostraran los distintos artefactos, diagramas de clases del
analisis, diagramas de clases del disefio y un diagrama de colaboraciéon por cada caso de uso
existente. También sera expuesta una descripcion detallada de las clases y de las tablas de la base
de datos. Al finalizar este capitulo se realizara el tratamiento de errores pertinente a la aplicacién en

cuestion.

3.2 Andlisis del Sistema

Durante la etapa de andlisis que es la que da inicio a la fase de elaboracion, se analizaron los
requisitos que fueron descritos en la captura de requisitos, refinandolos y estructurandolos. En esta
etapa no se tienen en cuenta el lenguaje de programacién que se utilizara para la construccion de la
aplicacion en cuestion, puesto que la funcidn principal del andlisis radica en comprender perfectamente

los requisitos del software y no precisar como se implementara la solucion.

Para ayudar a una mejor comprension de los diagramas que seguiran a continuacion los implicados en
el desarrollo de esta aplicacidn estimaron conveniente definir los prototipos utilizados en la confeccion

de los diagramas de clases de analisis.

Cl_<Nombre de la clase>: Clases Interfaz este tipo de clase se encarga de Modelar la interaccion
entre el sistema y sus actores.
CC_<Nombre de la clase>: Clases Controladoras en estas clases se coordinan la realizacién de uno
0 unos pocos casos de uso coordinando las actividades de los objetos que implementan la
funcionalidad del caso de uso.
CE_<Nombre de la clase>: Clases Entidad en estas se modelan informacion que posee larga vida y

gue es a menudo persistente. (26)

3.2.1 Diagramade Clase de Andlisis

En el caso de los diagramas de andlisis los autores conociendo que es un paso opcional, decidieron

saltar directamente al disefio, puesto que RUP te da la posibilidad de realizarlo debido a su flexibilidad.
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3.2.1.1 Diagramas de Interaccién

(Ver diagramas en Anexos 2)

3.3 Disefio

El disefio es un moderador del sistema, que se centra mas en los requisitos no funcionales, es decir,
se enfoca en como el sistema cumple sus objetivos. Este aplica ciertas técnicas y principios con el
propésito de definir un dispositivo, un proceso o un sistema con suficientes detalles como para permitir
su interpretacion y realizacion fisica .El resultado final mas importante de esta etapa sera el modelo de

disefo.

3.3.1 Modelo de Disefio

El Modelo de Disefio describe la realizacién fisica de los casos de usos centrandose en los requisitos
funcionales 'y no funcionales, junto con otras restricciones relacionadas con el entorno de
implementacién. Este es el centro de atencion al final de la fase de elaboracién y el comienzo de las

iteraciones de construccion.

3.3.2 Diagrama de Clases de Disefio

Los diagramas de clases de disefio muestran un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi
como sus relaciones, estos se utilizan para modelar la vista de disefio estatica de un sistema, lo cual
incluye modelar principalmente el vocabulario del sistema, modelar las colaboraciones o modelar
esquemas. Estos también son la base para un par de diagramas relacionados: los diagramas de

componentes y los diagramas de despliegue.

Como el trabajo consiste en disefiar una aplicacién web hay que tener en cuenta que el diagrama de
clases en las aplicaciones web, difiere un poco de aquellas aplicaciones que se acostumbra a
construir, debido a la necesidad de modelar las paginas, los enlaces entre estas y el contenido
dinamico de las mismas. Para una mejor comprension se utilizan los estereotipos Web, es decir, las

paginas servidoras, las clientes y los formularios. (Ver Diagramas en Anexos 3).

Luego de haber definido el diagrama de clases del disefio (DCD) del CMS Drupal, es importante
aclarar que la clase servidora SP_ComunidadVirtual a la cual se hace referencia en los DCD que a

continuacion, hace uso del nucleo de Drupal (core Drupal).
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3.3.3 Disefio de la base de datos

Las bases de datos necesitan de una definicion de su estructura que le permitan almacenar datos,
reconocer el contenido, y recuperar la informacién, es por ello que uno de los pasos cruciales en la
construccién de una aplicaciébn que maneje una base de datos, es sin duda el disefio de la misma. El
disefio de la base de datos utilizada por los autores del trabajo en cuestion, es de baja complejidad, ya
gue trabajaron sobre el CMS Drupal, que tiene incluido un gran nimero de entidades manejadas por

él, debido a esto no se podran presentar todas las entidades en el presente modelo.

3.3.3.1 Diagrama de Clases Persistente

El modelo légico de datos representa la informacién que maneja el sistema, siendo una fuente de
informacién para el modelo fisico. A continuacién se muestra el modelo légico de datos disefiado para
la base de datos de la presente aplicacién, este no es mas que el diagrama de clases persistentes.
Por lo general este diagrama tienen como origen las clases entidades del andlisis, ya que estas son las
encargadas de modelar la informacién y el comportamiento asociado a algin fendmeno o concepto,
cComo una persona, un objeto del mundo real o un suceso, presentan gran utilidad y capaces de
guardar su estado en un medio permanente, caracteristicas que permiten realizar copias de seguridad

e intercambio de informacién. (Ver Diagrama en Anexos 4).

3.3.3.2 Modelo de Datos

(Ver Diagrama en Anexos 5)

3.3.3.3 Descripcion de las tablas

(Ver descripcion de tablas Anexos 6)

3.4 Arquitecturay Patrones utilizados

Un patron de arquitectura de software describe un problema particular y recurrente del disefio que
surge en un contexto especifico; y presenta un esquema genérico y probado de su solucién. Como el
sistema se desarrolla utilizando el CMS Drupal, la arquitectura y los patrones usados se heredan del

mismo. Por esta razén el patron utilizado es el Modelo Vista Controlador (MVC).

El patron arquitectonico MVC es muy usado en aplicaciones web y tiene como caracteristica principal
separar el proceso en 3 capas; el Modelo, la Vista y el Controlador. El Modelo representa la estructura
de datos; sus clases contienen funciones que ayudan a recuperar, insertar y actualizar informacion en

la base de datos. La Vista es la informacion que se presenta al usuario en una pagina web y el
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Controlador sirve como un intermediario entre el modelo, la vista y cualquier otro recurso necesario

para procesar la peticion HTTP y generar una respuesta.

3.4.1 Patrones Banda de los Cuatro o Gang of Four (GoF)

Es importante tener presente que en Drupal, las clases no estan declaradas de forma explicita, aunque
su disefio utiliza un grupo de elementos que son propios de la Programacién Orientada a Objetos
(POO) como la herencia, el polimorfismo y el encapsulamiento. En este CMS también esta presente
una caracteristica de la POO que es el uso de patrones de disefio, especificamente los GOF (Gand Of

Four o Banda de los cuatros).

Especificamente, los patrones que estan presentes en el funcionamiento de Drupal son:

Decorador (Decorator): Permite agregar funcionalidades a un objeto de forma dindmica, esto
garantiza que no se creen clases que hereden de la primera incorporando la nueva funcionalidad, sino
otras que la implementan y se asocian a la primera. El CMS Drupal utiliza mucho este patrén, uno de
los ejemplos que se pueden citar es el uso de hook_nodeapi el cual facilita extender el comportamiento
de todos los nodos mediante cualquiera de ellos.

Observador (Observer): Mediante este patron se define una dependencia de uno a muchos entre los
objetos, posibilitando la notificacion del cambio de estado de un objeto a los otros que estan en la
relaciéon. Un ejemplo de lo planteado es al implementar hook, los cuales estan definidos como

observadores del objeto vocabulario.
Puente (Bridge): Mediante este patrén se desacopla una abstraccién de su implementacion.

Instancia Unica (Singleton): Garantiza que una clase sélo tiene una Unica instancia, proporcionando

un punto de acceso global a la misma.

Cadena de Responsabilidades (Chain of Responsibility): Su funcién es establecer la direccién que

deben seguir los mensajes para que los objetos realicen la actividad indicada.

Patron de reflexion (Reflection Pattern): Describe la conducta de todo portal que utiliza el CMS
Drupal. Gracias a este patrén el sistema se convierte en una aplicacion muy adaptable a diferentes
entornos puesto que permite practicamente la modificacién de todo su comportamiento a través de los

moédulos instalables, sin la necesidad de modificar el nlcleo.
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El uso de los patrones de disefio anteriormente sefialados le garantiza a Drupal un comportamiento
similar a un sistema Orientado a Objeto, y ademas le proporcionan una amplia flexibilidad y
extensibilidad.

3.5 Tratamiento de errores

El tratamiento de los errores es un paso indispensable para el buen funcionamiento del sistema. Los
errores mas comunes que se pueden presentar estan relacionados con el trabajo con la base de datos,
fundamentalmente en los procesos de insercién, eliminacion y/o modificacion de datos. Uno de los
principios planteados en el disefio fue no dejar desinformado al usuario en cualquier accién que este
ejecute, es por esto que como tratamiento de errores se tiene que el usuario sea redireccionado a una

pagina con el mensaje correspondiente a dicha accion errada.

3.6 Conclusiones del Capitulo

En el capitulo antes expuesto se definieron y describieron las clases y las relaciones entre ellas, a
través de los diagramas de clases, para el proceso del disefio de la aplicacién, lo cual permitieron
obtener una visidn avanzada del sistema basada en la comprension de los requisitos funcionales y no
funcionales. Ademas, se representd y se describi6 la base de datos de la aplicacién y se modelaron los
nodos necesarios para la ejecucion del sistema, se realiz6 el tratamiento de errores para el correcto
funcionamiento del sistema de gestiébn y se definié el patréon de arquitectura mas acorde con una

aplicacion de esta envergadura.
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Capitulo 4 Implementacién y Prueba

4.1 Introduccion

En el presente capitulo se muestran los elementos necesarios para la implementacion del sistema
partiendo de componentes. Se describe ademas el modo en que se organizan de acuerdo con los
nodos especificos en el modelo de despliegue. Asi como la organizacién de los componentes y las
relaciones logicas entre ellos a través del diagrama de componentes, quedando conformado el modelo
de implementacién. Ademas, se exponen los diferentes casos de pruebas para cada caso de uso,

especificando los datos de entrada y los resultados observados.

4.2 Diagrama de Despliegue

El modelo de despliegue muestra la configuracion (relaciones fisicas) de los nodos y componentes
(hardware y software que residen en ellos) que participan en la ejecucién. Un nodo es un elemento
fisico que existe en tiempo de ejecucidn y representa un recurso computacional, que generalmente
tiene algo de memoria y, a menudo, capacidad de almacenamiento. Son los elementos donde se

ejecutan los componentes.

El diagrama de despliegue que aparece a continuacién muestra la disposicion fisica de los distintos
nodos que componen el sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. Las conexiones
establecidas son asociaciones de comunicacién entre los nodos, y se etiquetan con un estereotipo que

identifica el protocolo de comunicacion o la red utilizada.
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Senidor de Base de
Datos
PostgreSQL 8.2.3

Servidor_BaseDatos

<<TCP/P>>

Servidor_AplicacionesWeb+FTP
PC_Cliente

<<HTTP>>

Diagrama 3 Despliegue

4.3 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes ilustra los componentes del software que seran usados para conformar el
sistema. Un componente es una parte fisica y reemplazable de un sistema que se conforma con un
conjunto de interfaces y proporciona la realizacion de dicho conjunto. UML define cinco estereotipos
estandar que se aplican a los componentes: ejecutable, libreria, tabla, archivo y documento. Estos

pueden agruparse en paquetes segun un criterio I6gico y con vistas a simplificar la implementacion.

Caracteristicas de los componentes

v" Un componente es fisico: Existe en el mundo de los bits.

v' Un componente es reemplazable: Es posible reemplazar un componente por otro que
conforme con las mimas interfaces.

v/ Un componente es una parte de un sistema: Representa un bloque de construccién
fundamental sobre el cual se puede disefiar y construir sistemas. Un sistema puede ser
Gnicamente un componente en un nivel de abstraccion mayor, compuesto por componentes.
(27).

v" Muestran las opciones de realizacién: Incluyen cédigo fuente, binario y ejecutable.
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A continuacion se exponen los diagramas de componentes del sistema desarrollado, asi como una

detallada descripcion de sus paquetes y sus funcionalidades:

Componentes Propdsito

core Es el elemento principal de Drupal, es el index.php que arranca el sistema.

themes Dentro de esto se encuentra toda la capa de presentacion y disefio.

engine Motor grafico que genera y permite acoplar temas nuevos al sistema.

D'TIC Tema creado desde cero con el disefio elaborado para D'TIC (Centro Virtual de
Recursos)

modules Contiene todos los médulos del CMS Drupal.

Comunidad_Virtual

Es el paquete para el médulo Comunidad Virtual.

include Contiene funciones y scripts que necesita Drupal para un buen funcionamiento de los
modulos y el sistema, asi como las APIs de conexién a la base de datos.
BD_D'TIC Es la base de datos del Centro Virtual de Recursos dentro de la cual se inserta la BD

de Comunidad Virtual.

Tabla 17 Descripcion de los componentes generales

<<component>>
themes

7

A4

<<component>>
core

<<component>> E:]
includes

<<component=> gl <<component=> gl
engine <-----1 dtic
<<component>>
""" > modules RSB
T |
| |
I |
I |
| |
i N—— Vi
<<component==
e e Comunidad_Virtual
|
I
I
I
|
I
I
m I
<<component=> I
------ > BD_DTic <--- B

Diagrama 4 Componentes General
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<<component=>
Ver_Contenido_Foro

<<component>>
Anadir_Comentario_Tema_Foro

<<component=>
Gestionar_Chat

g]

<<component=>
Gestionar_Foro

2]

V VWV
<<component=> <<component==> EI <<component=> g]
Solicitar_Tema_Foro - > Comunidad_Virtual <--- Autenticar
W\ /N A
[ \ i
(| I | I [}
(| | | I
<<components> {' _____ g ! SR S <<component=> gl
Chatear o i o Buscar_Pregunta_BC
| I I |
(| : [
(| | [
: : [ : e <<component==
<.<component>> ______ ¢ : | Aprobar_Tema_Foro
Gestionar_Tema_Foro \ { \
[ \ [
I | I
: | SRl e <<component=:>
_______ | z -
<<component>> V4 = Gestionar_Categoria
Gestionar_Pregunta_BC «CBOEDI‘;:? e,
_DTic

Diagrama 5 de Componentes CV-MIC

Componentes Propdsito

Ver_Contenido_Foro

Muestra al usuario invitado todos los comentarios

publicados en los diferentes foros

Anadir_Comentario_Tema_Foro

Permite al usuario autenticado afiadir un comentario
sobre cualquier tema expuesto, ademas de poder ver
las diferentes publicaciones sobre algin tema en

especifico.

Solicitar_tema_Foro

Permite al usuario autenticado solicitar un Nuevo
Tema dentro de la sesién del foro, asi como ver los

temas existentes.

Chatear

Permite a los usuarios autenticados establecer una
comunicacion a través de las Salas de Chats

existentes.

Gestionar_tema_Foro

Da acceso al responsable de la CV crear un Nuevo
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Tema dentro de algun foro ya existente, asi como

eliminar o modificar un tema ya creado.

Gestionar_Pregunta_BC Permite al responsable de la Comunidad Virtual
gestionar totalmente la Base de Conocimiento, puesto
que puede modificar o eliminar preguntas ya

existentes, o crear una pregunta nueva.

Gestionar_Foro Atribuye permisos al administrador de la Comunidad
Virtual de crear un nuevo foro, ademas podra también

eliminar o modificar uno ya existente.

Autenticar Permite asignarles roles a los usuarios que hagan uso

de este proceso.

Buscar_Preguntas_BC Permite a los usuarios autenticados, Responsable de
CV y Administrador de CV) buscar preguntas en la
Base de Conocimiento, esta busqueda puede ser por

titulo y categoria, o por categoria simplemente.

Aprobar_Tema_Foro Permite al responsable de la CV aprobar los temas
que no se encuentran en la lista de Temas por
Aprobar.

Comunidad_Virtual Es la clase que controla todos los métodos para el
funcionamiento del sistema, asi como el acceso a los

datos

Gestionar_Chat Permite al administrador de la Comunidad Virtual
modificar o eliminar cualquier Sala de Chat que ya
haya sido creada, ademas podra crear una nueva y
asociarle chats a la misma.

Gestionar_Categoria Permite al administrador de la Comunidad Virtual
modificar o eliminara cualquier categoria dentro de la
BC que ya haya sido creada, ademas podra crear una

nueva.

Tabla 18 Descripcion de los componentes CV-MIC

4.4 Modelo de Prueba

Para la realizacién de una aplicaciéon con calidad, eficiencia y muy confiable, se hace necesaria la
realizacion de pruebas para verificar que el comportamiento externo del software satisface los

requisitos establecidos por los clientes y futuros usuarios del mismo. La fase de pruebas del sistema
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tiene como obijetivo verificar el software y comprobar si este cumple sus requisitos. Dentro de esta fase

pueden desarrollarse varios tipos distintos de pruebas en funcion de los objetivos de las mismas.

A continuacién se muestran las pruebas realizadas a la aplicacién, pruebas de caja negra, estas
pruebas se realizan con la entrada de valores en la interfaz de usuario, permitiéndole al programador o
desarrollador apreciar los datos que devuelve el sistema para conocer si son los esperados y cumplen
los requisitos funcionales. (Ver Casos de Prueba Anexos 7).

4.5 Conclusiones del Capitulo

Se expusieron los resultados derivados de las Ultimas actividades del andlisis y disefio, las actividades
de implementacion y prueba del sistema; quedando conformados el modelo de datos, diagramas de
componentes y despliegue. Como parte del flujo de prueba se realizaron las pruebas correspondientes
a la soluciéon permitiendo la obtencion de un conjunto de no conformidades que algunas seran
resueltas en esta iteracion y otras se analizaran en iteraciones posteriores. Al finalizar este capitulo ya

se tiene la solucidn construida, probada y funcionando correctamente.
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Conclusiones

Con el disefio e implementacién de la seccion de Comunidades Virtuales, se resuelven las limitantes
presentadas en el problema y se pone a disposicion del Centro Virtual de Recursos (D'TIC), una
herramienta que facilita la comunicacion entre los usuarios del Ministerio de la Informética y la

Comunicaciones (MIC).

Se mostraron ejemplos concretos de portales que presentan las técnicas utlizadas en las
Comunidades Virtuales permitiendo un mayor acercamiento y entendimiento del funcionamiento de las

mismas.

Se realiz6 el modelado del negocio (Modelo de Dominio), generandose los artefactos y la
documentacion correspondiente.

Se seleccionaron las herramientas necesarias para realizar el proyecto con la calidad requerida y que
estuvieran a tono con las disposiciones existentes, siempre que fuera posible, sobre el uso de Software

Libre y multiplataforma.

Concluyendo que fueron cumplidos los objetivos planteados y alcanzados los resultados esperados.



Recomendaciones

Recomendaciones

Continuar el desarrollo de la subseccién Foro que permita afiadir funcionalidades de busquedas en los

temas de foro.

Agregar una funcionalidad en la Base de Conocimientos la cual permita que las preguntas y

respuestas sean creadas dinamicamente con el uso de las redes neuronales.
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Glosario de Términos

Apache: Servidor HTTP, Software Libre para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows,

Macintosh y otras.

CMS: Sistema Gestor de Contenidos. CMS es un software para el manejo de contenidos de sitios Web
directamente desde el servidor. Sistema Gestor de Contenidos. CMS es un software para el manejo de

contenidos de sitios Web directamente desde el servidor.

XML (eXtensible Markup Language): Es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el
World Wide Web Consortium (W3C). No es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de

definir lenguajes para diferentes necesidades.

WML (Wireless Markup Language): Es un lenguaje cuyo origen es el XML, se utiliza para construir
las paginas que aparecen en las pantallas de los teléfonos moviles y los asistentes personales digitales
(PDA).

CGI (Common Gateway Interface): Es una importante techologia que permite a un cliente (navegador

web) solicitar datos de un programa ejecutado en un servidor web.

XHTML (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 solamente la version XML de HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades,

pero cumple las especificaciones, mas estrictas, de XML.

OBDC (Open DataBase Connectivity): Es un estandar de acceso a bases de datos, su objetivo es
hacer posible el acceder a cualquier dato desde cualquier aplicacion, sin importar qué Sistema Gestor

de Bases de Datos almacene los datos.

SSL (Secure Sockets Layer): Protocolo criptografico que proporciona comunicacion segura por una

red, cominmente Internet.

CSS:(Hoja de Estilo en Cascada). Se utiliza para definir el estilo dentro de las plantillas de disefio.

Hipertexto: Datos que contienen enlaces (links) a otros datos.
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HTTP (Hypertext Transfer Protocol): Protocolo de Transmisibn Hipertexto. Protocolo de
comunicacion utilizado por los programas clientes y servidores de WWW para intercambiar archivos
(texto, gréfica, imagenes, sonido, video y otros archivos multimedia).

IDE (Entorno de desarrollo Integrado): Es un programa informéatico compuesto por un conjunto de

herramientas de programacion.

Internet: Conjunto de redes, redes de ordenadores y equipos fisicamente unidos mediante cables que
conectan puntos de todo el mundo. Estos cables se presentan en muchas formas, desde cables de red
local (varias maquinas conectadas en una oficina o campus) a cables telefénicos convencionales,

digitales y canales de fibra 6ptica que forman las “carreteras” principales.
Médulos: Son ficheros de cédigo que permiten ampliar las capacidades basicas de Drupal.

RUP (Rational Unified Process): Proceso Unificado de Desarrollo. Metodologia para el desarrollo de

Software.

TCP/IP: Es un conjunto de protocolos de red que implementa la pila de protocolos en la que se basa
Internet y que permiten la transmisiébn de datos entre redes de computadoras. En ocasiones se
denomina conjunto de protocolos TCP/IP, en referencia a los dos protocolos mas importantes que la

componen: Protocolo de Control de Transmisién (TCP) y Protocolo de Internet (IP).

Web (WWW): Red de documentos HTML intercomunicados y distribuidos entre servidores del mundo.
CV: Comunidades Virtuales o Comunidad Virtual.

BC: Base de Conocimiento.

FTP:(Siglas en inglés de File Transfer Protocol - Protocolo de Transferencia de Archivos) en
informética, es un protocolo de red para la transferencia de archivos entre sistemas conectados a una

red TCP basado en la arquitectura cliente-servidor.
BBS: Sistema de Tabl6n de Anuncios o Bulletin Board System.
mailinglist: Lista de envio

newsgroups: Grupos de noticias


http://es.wikipedia.org/wiki/Tabl%C3%B3n_de_anuncios
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nick: Sobrenombre
UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas
D’TIC: Centro Virtual de Recursos.

DBM (Unidad de medida): Es una unidad de medida utilizada, principalmente, en telecomunicacién

para expresar la potencia absoluta mediante una relacién logaritmica.

URL (Uniform Resource Locator): Siglas en Inglés para definir un localizador uniforme de recursos,
es una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estandar, que se usa para

nombrar recursos en Internet para su localizacion o identificacion.

IP (Internet Protocol): Protocolo de Internet, es un protocolo no orientado a conexién usado tanto por
el origen como por el destino para la comunicacion de datos a través de una red de paquetes

conmutados.

ASCII (American Standard Code for Information Interchange): Cédigo Estadounidense Estandar
para el Intercambio de Informacién), pronunciado generalmente [aski], es un cédigo de caracteres

basado en el alfabeto latino tal como se usa en Inglés moderno y en otras lenguas occidentales.

API (Application Programming Interface): Es el conjunto de funciones y procedimientos o métodos

en la programacién orientada a objetos.

KDE: Es un proyecto de Software Libre para la creacion de un entorno de escritorio e infraestructura

de desarrollo para diversos sistemas operativos como GNU/Linux, Mac OS X, Windows, etc.
ASP: Es un framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado por Microsoft.

Java Server Pages (JSP): Es una tecnologia Java que permite generar contenido dinamico para web,

en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.

CSS: Es el acronimo de Cascading Style Sheets (es decir, hojas de estilo en cascada) es un lenguaje

gue tiene como objetivo separar la estructura de la presentacion.

DTIC CVR: D'TIC Centro Virtual de Recursos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Telecomunicaci%C3%B3n

