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RESUMEN

El trabajo explica como desarrollar la plataforma de intranet de la UCI para el rol de
Desarrollador de Interfaz. La universidad de las ciencias informaticas posee dentro de sus
procesos medulares la Gestion del Conocimiento que se va generando como producto de
la interaccion entre todas las partes de la misma, de ahi que surgiera la necesidad de
crear una herramienta que se encargara de este proceso.

El objetivo de este trabajo consiste en desarrollar un portal digital que posea una interfaz
amigable y configurable para el usuario que pueda crecer ante el desarrollo de los
servicios y de los procesos de la universidad y que apoye el desempefio de la
comunidad.

El documento recoge los resultados de todo el trabajo investigativo realizado. Se
identifica y describe la problematica existente dentro de la universidad en cuanto a la
gestion de la informacién y el conocimiento y se dan argumentos para demostrar que la
situacién problémica requiere de un sistema nuevo, ninguna otra solucion satisface todas
sus necesidades.

Se hace un analisis comparativo de las tecnologias existentes y se seleccionan las mas
apropiadas. Ademas se trabajan los Sistemas de Gestion de Contenidos como una
herramienta nueva y de mucha utilidad para desarrollar una aplicacion Web que se pueda
actualizar de forma dinamica, se abordan conceptos importantes como intranet, portal,
entre otros, y por ultimo se muestran los resultados de la propuesta y se dejan algunas
recomendaciones para el desarrollo futuro del mismo.
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Introduccion

La humanidad esta4 atravesando un proceso en el que las nuevas tecnologias de la
informacion se estan apoderando de cada uno de los sectores de nuestras vidas. Cada
pais desarrollado intenta tener los mejores productos informaticos en una lucha
desenfrenada. Dentro de las ya mencionadas tecnologias de la informacion juegan un
papel importante los sistemas informaticos que se encargan de gestionar, mostrar y
actualizar la informacion y entre los cuales se hayan las intranets: portales webs que son
creados a través de poderosas herramientas, creadas también a raiz de estos avances, y
gue posibilitan que los portales tengan mayores y mejores funcionalidades. Nuestro pais
no esta aislado de estos avances y de lo que significa no quedarse detras en este
importante campo. De ahi que se realicen grandes esfuerzos como parte del programa de
la Batalla de Ideas para adquirir los costosos equipos de Ultima tecnologia que permitan
avanzar en este sentido, aspecto que se hace mucho mas dificil por el recio bloqueo que
le impone los Estados Unidos a Cuba.

El primer paso dado por Cuba para llevar a cabo la lucha por disminuir la brecha digital
gue la separa de los paises del primer mundo fue poner en practica una genial idea del
Comandante en Jefe donde planteaba la creacion de una nueva universidad cuando
decia: “ Universidad de excelencia es una idea de hacer lo mejor que pueda hacerse, es
desarrollar la mejor universidad que se haya desarrollado jamas, y podemos hacerlo
buscando lo éptimo, lo méas perfecto posible dentro de las cosas humanas, lo mas nuevo,
lo mas creativo, algo que no solo sirva a los intereses de nuestro pais “. Asi surge la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) que ya cuenta con 5 afios de logros
consecutivos, tanto nacional como internacionalmente, obtenidos por sus estudiantes y
profesores.

En la UCI se cuenta con una Intranet como medio de informacién a los estudiantes y
trabajadores. Debido a que en la universidad se han ido informatizando casi todos los
servicios que la misma brinda se hace necesario que estos servicios sean lo mas
eficiente posible para lograr un correcto funcionamiento de las actividades cotidianas.
Como esta herramienta constituye el principal medio de divulgacién de las informaciones
de la institucién, requiere de un proceso constante de actualizacion.

Parte importante dentro de esta tarea toma el disefio de una interfaz de usuario para la
Intranet, la cual cuenta con dos caracteristicas muy importantes: amigable vy
personalizable para el usuario. Inicialmente las interfaces de usuario eran desarrolladas
pensando solamente en su correcto funcionamiento, luego se comprobd la necesidad de
gue fueran facilmente usables y después se hizo patente la importancia de la estética en
las mismas, punto en el que el disefio grafico entré de lleno en el mundo de las interfaces
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de usuario. Un sistema de este tipo no sdlo tiene que funcionar, debe ser bello, acorde
con las inquietudes estéticas del mundo que nos rodea. Colores, formas, agrupaciones y
comunicacion forman en la actualidad parte indispensable de una interfaz de usuario.
Estas interfaces se crearon en un principio en modo comandos, pero su utilidad practica
era limitada, ya que no eran aptas para usuarios normales que no poseian conocimientos
avanzados de informética. Fue necesario entonces crear interfaces basadas en iconos y
menus, accesibles por medio del ratén, surgiendo los entornos de ventanas, como
Windows o MAC, que empezaron a utilizar interfaces graficas de usuario, verdaderas
protagonistas del mundo informatico actual. Son de tal importancia las interfaces gréficas
gue se puede afirmar que si desaparecieran la gran mayoria del los usuarios de
aplicaciones informaticas quedarian anulados. Las paginas web supusieron la aparicion
de las interfaces web, interfaces graficas de usuario con unos elementos comunes de
presentacion y navegacion que pronto se convirtieron en estandares.

Buscando homogeneidad entre los millones de paginas web que existen actualmente en
Internet es necesario analizar un conjunto de componentes graficos y funcionales
similares, que hacen posible que sea cual sea el usuario que acceda a un portal web, la
comunicacion entre ellos sea posible y efectiva. Se han definido elementos y
agrupaciones de los portales web que han demostrado su utilidad y su comprensién por
los usuarios, entre los que podemos destacar los sistemas de navegacion, los dinteles,
los pies de pagina, los formularios de entrada de datos, que normalmente encontraremos
en todas las paginas web y cuyo disefio y funcionalidad son similares en todas ellas.

Muchas de las caracteristicas antes expuestas necesitan mejoras y en otros casos
desarrollarlas nuevamente. De ahi que se haga necesario desarrollar un nuevo producto
gue se encargue de llevar a cabo la misidén que tiene en la universidad la intranet, que es
servir como un sistema informatico de apoyo a los procesos que ocurren en la
universidad.

En vias de resolver las deficiencias existentes se ha propuesto el siguiente problema
cientifico: ¢Como desarrollar la interfaz de usuario de una intranet corporativa sobre la
arquitectura basada en SOA para la informatizaciéon de la Universidad de las Ciencias
Informéaticas?

Atendiendo a las necesidades de la UCI el objeto de estudio del presente trabajo esta
enmarcado en el estudio de las Interfaces web.

El campo de accién del mismo son las Interfaces de usuario de los portales web.
A raiz de lo planteado anteriormente se ha trazado como objetivo general El desarrollo

de la interfaz de usuario una intranet corporativa UCI| capaz de brindar servicios de
manera tal que apoye el desempefio de la comunidad, orientada a los procesos
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Introduccion

medulares de la institucion y que pueda crecer ante el desarrollo de los servicios y los
procesos dentro de la universidad.

Se defiende la idea de que Si se desarrolla la interfaz de usuario de una nueva intranet,
gue posea un entorno amigable y personalizable entonces la misma brindara a los
usuarios nuevos y mejores servicios con un alto grado de usabilidad con todas sus partes

componentes.

Las tareas que se deben realizar para llevar a cabo este proyecto son:

©CONOO~WDNE

el
)

12.
13.

Estudio sobre aplicaciones web.
Estudio sobre los estandares mas usados en aplicaciones web.
Aplicar los estadndares méas adecuados.
Estudio sobre interfaces web.
Estudio sobre el desarrollo de las interfaces web.
Estudio sobre sencillez y ambiente de las interfaces web.
Estudio del funcionamiento de una intranet.
Estudio de los principales CMS.
Estudio del funcionamiento de Drupal.
. Estudio sobre el Sistema de Gestion de Base de Datos libre MySQL.
. Estudio de la Arquitectura de la Informacion.
Desarrollar una interfaz amigable para el usuario.
Desarrollar una interfaz configurable para el usuario.

Los métodos cientificos utilizados en la investigacion:

Analitico Sintético: Pues centrandose en el analisis de las principales
aplicaciones web, permiti6 la extraccibn de los estdndares mas
importantes para la comprension del objeto de estudio.

Andlisis Historico Logico: Se utilizdé para el estudio de las principales
interfaces web pues da la posibilidad de estudiar de forma analitica la
trayectoria histérica de las mismas, su evolucién y desarrollo.

Observacioén: Se utiliz6 para comprobar el estado real de la interfaz de
usuario la intranet de la Universidad de Ciencias Informaticas (UCI) en
consecuencia con las necesidades de obtencién de informacién para
lograr la mejora que se quiere con la nueva aplicacion Web.

El siguiente trabajo se haya compuesto por 3 capitulos principales:

Desarrollo de la Interfaz de Usuario de la Plataforma de Intranet 2 de la UCI. 3
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica:

El contenido de este capitulo constituye la base tedrica de la presente investigacion.
Incluye un estudio sobre las principales tecnologias que existen para el desarrollo de
interfaces web, especificamente para un portal web. En el se abordan aspectos
relacionados con las Intranets y sus tipos, asi como el uso de estandares, tecnologias y
herramientas utilizadas en el desarrollo de las mismas a nivel mundial. Se hara referencia
a los principales conceptos, beneficios y limitaciones de todo lo antes expuesto.

Capitulo 2: Construccién de la solucién propuesta:

Se realiza una valoracion critica del disefio propuesto por los analistas asi como el
andlisis de posibles implementaciones, estandares, componentes o modulos ya
existentes y que puedan ser rehusados. Se describen los estandares de disefio web, asi
como la arquitectura de la informacion a usar asi como un andlisis de los mismos. Se
seleccionan los médulos apropiados y se realiza una descripcion de los mismos asi como
la descripcion de los niveles de configuracion del canal de usuario.

Capitulo 3: Pruebas:

Se realiza el disefio de los test de unidades que permitan validar la solucion propuesta y
la evaluacion de su ejecucion y de los resultados obtenidos. Se describen los test de
unidades teniendo en cuenta sus objetivos, alcance, tipo, detalles y los valores utilizados
para los mismos.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Para el desarrollo de la Interfaz Web de un Portal es necesario el conocimiento de una
serie de aspectos acerca de las tecnologias usadas para la creacién del mismo y las
herramientas que las soportan. Se hara un estudio profundo del disefio web, sus
estandares y buenas practicas y se realizardn comparaciones entra las tecnologias mas
usadas a nivel mundial que fundamentaran la propuesta inicial.

1.1 Intranet:

En la actualidad el World Wide Web (WWW) es la mejor forma de demostrar la presencia
en Internet. Haciendo uso de estas potencialidades cualquier empresa puede dar a
conocer al mundo sus productos, sus principales lineas de trabajo y sus disefios
mediante sitios Web, por este motivo es considerado el servicio mas popular en Internet y
por tanto también lo sera en este Portal. Aparejado a este avance en las tecnologias
surge un nuevo concepto: Sistema de Gestion de Contenidos (CMS), que trata mediante
las herramientas apropiadas, de facilitar el tratamiento y el posterior mantenimiento de los
contenidos de un portal, sin la necesidad de tener unos grandes conocimientos en cuanto
a los lenguajes de programacion Web se refiere. Pero antes de adentrarse en este
aspecto tan significativo, es necesario conocer algunos conceptos que por su
connotacién en este trabajo son de suma importancia.

Desarrollo de la Interfaz de Usuario de la Plataforma de Intranet 2 de la UCI. 5
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111 ¢Queson las Intranets?: Una intranet es un sitio web interno y

privado de la empresa al que los

i (ﬂ) usuarios pueden acceder mediante un
o, navegador y que permite mdultiples

. Procesos y funcionalidades encaminadas a

Red inferna de flujos mejorar la eficiencia de la organizacion

N0 HH en la que se implanta [1]. Los servicios

que pueden ofrecerse en una intranet
son muy similares a los de Internet,

p( pero con dos ventajas fundamentales:

Usuarlos 8.8 Archivo y documentos mayor seguridad, al tratarse de un
,;‘: M compartidos entorno cerrado y de acceso

restringido, y mayor velocidad, ya que

Proyectos de no esta supeditada al funcionamiento

colaboracion de la red Internet.

Figura 1 ¢Qué son las Intranets?

1.1.2 Tipos de Intranets:

Esencialmente, existen tres tipos de intranets, segun el tamafio de éstas y la distancia
entre los equipos que estan conectados a la misma: [2]

Por un lado, estan las LAN (Local Area Network), estas son las redes locales, donde el
numero de nodos conectados a ella van desde 2 a 50 y estan situados fisicamente cerca
Yy, por lo general, suelen ser redes pertenecientes a las oficinas de una empresa.

Otro segundo tipo de redes son las MAN (Metropolitan Area Network). Este tipo de redes
suele contener varias LAN, por lo general forman este tipo de redes en los campus
universitarios.

Por dltimo, se encuentran las WAN (Wide Area Network), las cuales tienen un ambito
mundial, y suelen incluir, ademas de la transmision mediante cables, la conexién
mediante satélite y radiofrecuencia. Un ejemplo muy claro de este tipo de redes son las
redes corporativas mundiales de empresas como Microsoft.

1.1.3 Intranet Corporativa:

Se entiende por intranet corporativa a aquella intranet o red privada perteneciente a una
empresa o corporacién. El principal motivo que esta llevando cada vez mas a un
importante nimero de compafiias a desarrollar su propia intranet es la concienciacién por
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parte de los directivos de la importancia que tiene la gestién del conocimiento en el
ambito empresarial. De entre los posibles beneficios que puede traer una intranet
corporativa suelen destacar para las empresas el aprendizaje y la evaluacion de los
procesos productivos en lo referente a calidad, productividad, eficacia y costos [3].

Las Intranets en una organizacion deben construirse con un objetivo central: ser un
sistema que apoye el desempefio de los trabajadores, de manera que les ayude a crear y
entregar valor en sus procesos y a sus clientes, socios, promotores y accionistas. Para
cumplir con este objetivo, es necesario tener en cuenta los requerimientos de informacion
y conocimiento del tipo institucional, del trabajador, de los productos y servicios, de los
documentos, del contenido; pero sobretodo de los procesos medulares del negocio. Esto
ultimo se refiere a aquella informaciéon que esta vinculada con las actividades y tareas
gue son propias de naturaleza central o del core business de la organizacion.

Disefar, desarrollar e implantar una Intranet Corporativa, requiere un trabajo previo de
estrategia en términos de planificacion y conceptualizacion del servicio que se ofrece
atender en la organizacion. En la nueva economia hay s6lo una razén: que la Intranet sea
un sistema que apoye el desempefio de las personas y uno de los factores de éxito es
precisamente orientarla primero a los procesos medulares del negocio.

1.1.4 Ventajas de una Intranet:

Crea un espacio virtual dentro y fuera de la organizacibn donde no sélo circula
informacién relevante sino que pueden estar disponibles para la consulta de todos los
usuarios.

e Costos asequibles, tanto de su puesta en marcha como de uso. Es una forma
muy eficiente y econdmica de distribuir la informacion interna, sustituyendo los
medios clasicos.

e Facil adaptacion y configuracion a la infraestructura tecnolégica de la
organizacién, asi como gestion y manipulacion. Disponible en todas las
plataformas informaticas.

e Adaptacion a las necesidades de diferentes niveles: empresa, departamento,
area de negocio, etc. Centraliza el acceso a la informacién actualizada de la
organizacién, al mismo tiempo que puede servir para organizar y acceder a la
informacién de la competencia dispuesta en internet.

e Sirve como espacio para poner a prueba nuevos productos y servicios de
informacién electrénica, que de resultar efectivos podrian hacerse accesibles
no sélo para los usuarios internos de la institucion sino a toda la comunidad de
usuarios de Internet.

o Permite disefiar servicios personalizados de acceso exclusivo para el personal
de la organizacion e implantar sobre ellos sistemas de aprendizaje dirigidos a
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grupos de trabajadores, con lo que se reducen los costos y fomenta un
ambiente de aprendizaje permanente.

e Permite un uso mas intenso de algunas herramientas. Por ejemplo el correo
electronico; algunos estudios informales han revelado que las personas
responden mas rapido a un correo electrénico que a una llamada telefonica,
incluso se esfuerzan mas en la respuesta y brindan mayor informacion y
resultados.

e La informacion dinamica y cambiante puede actualizarse con mayor facilidad
gque en otros medios convencionales.

e Permite la colaboracion entre los miembros de la organizacion,
proporcionando que la informacién y el conocimiento disponibles sean de
acceso general, mejora el trabajo en grupo y la comunicacion entre
departamentos.

e Ahorra recursos y tiempo de busqueda de informacion, reduce los costos de
impresion y tiempo de distribucion.

Dentro de una organizacion, la intranet puede ayudar a montar foros de discusion donde
participen los empleados, especialistas sobre un tema y los que necesiten informacion.
Es algo mas amplio que el correo electronico, porque el conocimiento volcado en un
grupo de noticias puede compartirse entre los usuarios participantes.

1.2 Aplicaciones Web:

Una aplicacién web es un sistema informatico que los usuarios utilizan accediendo a un
servidor web a través de Internet o de una Intranet. Las aplicaciones web son populares
debido a la practicidad del navegador web como cliente ligero. La facilidad para actualizar
y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software en miles de potenciales
clientes es otra razén de su popularidad.

En los primeros tiempos de la computacién cliente-servidor, cada aplicaciéon tenia su
propio programa cliente y su interffaz de usuario, estos tenian que ser instalados
separadamente en cada estacion de trabajo de los usuarios. Una mejora al servidor,
como parte de la aplicacion, requeria tipicamente una mejora de los clientes instalados
en cada una de las estaciones de trabajo, afiadiendo un costo de soporte técnico y
disminuyendo la eficiencia del personal.

En contraste, las aplicaciones web generan dinAmicamente una serie de paginas en un
formato estandar, soportado por navegadores web comunes como HTML o XHTML. Se
utilizan lenguajes interpretados del lado del cliente, tales como JavaScript, para afiadir
elementos dinamicos a la interfaz de usuario. Generalmente cada pagina web individual
es enviada al cliente como un documento estatico, pero la secuencia de paginas provee
de una experiencia interactiva.
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Las interfaces web tienen ciertas limitaciones en la funcionalidad del cliente. Métodos
comunes en las aplicaciones de escritorio como dibujar en la pantalla o arrastrar y soltar
no estan soportados por las tecnologias web estdndar. Los desarrolladores web
comunmente utilizan lenguajes interpretados del lado del cliente para afadir mas
funcionalidad, especialmente para crear una experiencia interactiva que no requiera
recargar la pagina cada vez (cosa que suele molestar a los usuarios). Recientemente se
han desarrollado tecnologias para coordinar estos lenguajes con tecnologias del lado del
servidor, como por ejemplo PHP. AJAX, es una técnica de desarrollo web que usa una
combinacion de varias tecnologias.

Existen numerosos lenguajes de programaciéon empleados para el desarrollo de
Aplicaciones Web, entre los que destacan: PHP, ASP/ASP.NET, Java con sus
tecnologias Java Servlets y Java Server Pages (JSP), Perl, Ruby, Python, HTML, XML y
otros.

1.2.1 Tecnologia del lado del cliente:

Las aplicaciones en el lado del cliente son aquellas en las que el cliente web es el
encargado de ejecutarlas en la maquina del usuario. Son las aplicaciones tipo Java o
Javascript: el servidor proporciona el cédigo de las aplicaciones al cliente y este,
mediante el navegador, las ejecuta. Es necesario, por tanto, que el cliente disponga de un
navegador con capacidad para ejecutar aplicaciones (también llamadas scripts).
Normalmente, los navegadores permiten ejecutar aplicaciones escritas en lenguaje
Javascript y Java, aunque pueden afiadirse mas lenguajes mediante el uso de plugins.

1.2.1.1 Hyper Text Markup Language (HTML):

HTML es el acronimo inglés de Hyper Text Markup Language, que se traduce al espafiol
como Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto. Es un lenguaje de marcado, disefiado para
estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de
las paginas web. Gracias a Internet y a los navegadores como Internet Explorer, Opera,
Firefox, Netscape o Safari, el HTML se ha convertido en uno de los formatos mas
populares y faciles de aprender que existen para la elaboracién de documentos para web.
HTML no es un Lenguaje de Programacién, aunque si permite incluirle cédigo en
Lenguajes de Programacién, bajo ciertos criterios, extendiendo su capacidad vy
funcionalidad, aunque eso se logre excediendo los alcances del HTML en si.

Suele ser creado y editado con cualquier editor de textos basico, como puede ser Gedit,
el Bloc de Notas de Windows, o cualquier otro editor que admita texto sin formato como
GNU Emacs, Microsoft Wordpad, TextPad, Vim. Ademas existen otros programas para la
realizaciéon de sitios o edicién de codigo, entre ellos se encuentran Microsoft FrontPage y
el famoso software llamado Dreamweaver siendo uno de los mas utilizados en el ambito
de disefio y programaciéon Web.
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Figura 2 HTML (Hyper Text Markup Language).

1.2.1.2 Cascade Style Sheets (CSS):

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) son un lenguaje formal
usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML
(y por extension en XHTML). El W3C (World Wide Web Consortium) es el encargado de
formular la especificacion de las hojas de estilo que servira de estandar para los agentes
de usuario o navegadores. La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es
separar la estructura de un documento de su presentacion. [4]

La informacién de estilo puede ser adjuntada tanto como un documento separado o en el
mismo documento HTML. En este ultimo podrian definirse estilos generales en la
cabecera del documento o en cada etiqueta particular mediante el atributo "style".

Las ventajas de utilizar CSS (u otro lenguaje de estilo) son:

Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se
agiliza de forma considerable la actualizacion del mismo.

Los Navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo local
gue sera aplicada a un sitio web, con lo que aumenta considerablemente la
accesibilidad. Por ejemplo, personas con deficiencias visuales pueden configurar
su propia hoja de estilo para aumentar el tamafio del texto o remarcar mas los
enlaces.

Una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que
la muestre o incluso a eleccién del usuario. Por ejemplo, para ser impresa,
mostrada en un dispositivo mavil, o ser "leida" por un sintetizador de voz.

El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se consigue reducir
considerablemente su tamafo. [4]
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1.2.1.3 JavaScript:

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere
compilacion, utilizado principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del
lenguaje Javay el lenguaje C.

Al contrario que Java, JavaScript no es un lenguaje orientado a objetos propiamente
dicho, ya que no dispone de Herencia, es mas bien un lenguaje basado en prototipos, ya
gue las nuevas clases se generan clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su
funcionalidad.

Todos los navegadores interpretan el codigo JavaScript integrado dentro de las paginas
web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de una
implementacion del DOM.

El lenguaje fue inventado por Brendan Eich en la empresa Netscape Communications,
gue es la que desarroll6 los primeros navegadores web comerciales. Aparecié por
primera vez en el producto de Netscape llamado Netscape Navigator 2.0.

Tradicionalmente, se venia utilizando en paginas web HTML, para realizar tareas y
operaciones en el marco de la aplicacion Unicamente cliente, sin acceso a funciones del
servidor. JavaScript se ejecuta en el agente de usuario al mismo tiempo que las
sentencias van descargandose junto con el codigo HTML.

Los autores inicialmente lo llamaron Mocha y mas tarde LiveScript pero fue rebautizado
como JavaScript en un anuncio conjunto entre Sun Microsystems y Netscape, el 4 de
diciembre de 1995. [5]

1.2.2 Lenguajes de programacién para la Web:

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion para desarrollar en la web,
estos han ido surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las plataformas. En el
presente epigrafe se pretende mostrar las ventajas y desventajas de los lenguajes mas
conocidos.

Desde los inicios de Internet, fueron surgiendo diferentes demandas por los usuarios y se
dieron soluciones mediante lenguajes estaticos. A medida que paso el tiempo, las
tecnologias fueron desarrollandose y surgieron nuevos problemas a dar solucién. Esto
dio lugar a desarrollar lenguajes de programacién para la web, que permitieran
interactuar con los usuarios y utilizaran Sistemas de Bases de Datos. A continuaciéon se
hard una introduccién a los lenguajes de programacién mas usados para la web. [6]
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1.2.2.1 Lenguaje de programacion propuesto por los analistas del sistema:

PHP es un lenguaje de programacion interpretado usado normalmente para la creacion
de paginas web dinamicas. PHP es un acrénimo recursivo que significa "PHP Hypertext
Pre-processor" (inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools). Actualmente
también se puede utilizar para la creacion de otros tipos de programas incluyendo
aplicaciones con interfaz grafica usando las bibliotecas Qt o GTK+. [6]

El gran parecido que posee PHP con los lenguajes mas comunes de programacion
estructurada, como C y Perl, permiten a la mayoria de los programadores crear
aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy corta. También les permite
involucrarse con aplicaciones de contenido dinamico sin tener que aprender todo un
nuevo grupo de funciones.

Aungue todo en su disefio esta orientado a facilitar la creacion de pagina web, es posible
crear aplicaciones con una interfaz grafica para el usuario, utilizando la extension PHP-Qt
o PHP-GTK. También puede ser usado desde la linea de érdenes, de la misma manera
como Perl o Python pueden hacerlo, a esta versibn de PHP se la llama PHP CLI
(Command Line Interface).

Quizas la caracteristica méas fuerte de PHP sea su amplio soporte para una gran cantidad
de bases se datos. Tiene acceso un gran namero de gestores de bases de datos: Adabas
D, dBase, Empress, Ingress, InterBase, FrontBase, DB2, Informix, mSQL, MySQL,
ODBC, Oracle, PostgreSQL, Sybase, etc.

~— Senvidorweb — Cliente .,
e ~_(navegador) -
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—

FPagina Fagina ~ T
PHP L /_(
. internet
C

Intérprete
PHP

<7EHF 2B Asi funciona PHP - Microse,. [2 B[]
e 1
5 T

Snombrce = "Ana"™;
print {("<P>Hola, Snombre</p=T);
T

| <PrHola, Ana</P> |

Figura 3 Funcionamiento de PHP.
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1.3 Sistemas de gestion de contenidos:

Un Sistema de gestion de contenidos (Content Management System, en inglés,
abreviado CMS) permite la creacion y administracién de contenidos principalmente en
paginas web.

El término Content Management System fue originalmente usado para la publicacién de
sitios web. Los primeros sistemas de administracion de contenidos fueron desarrollados
internamente por organizaciones que publicaban mucho en internet, como revistas en
linea, periédicos y publicaciones corporativas. [7]

Un Sistema de Gestion de Contenido permite que usuarios sin conocimientos técnicos ni
de disefio de paginas web puedan actualizar sus sitios, afladiendo secciones, noticias,
paginas o productos con relativa facilidad.

Estos son ejemplos de algunos sistemas de administracion de contenidos mas utilizados
en la actualidad Joomla, PHPnuke, Drupal, Moodle, Geeklog, Plone, Tikiwiki, Xoops.

)

companias

usuarios de la red -word press
n -blogia

planillas

Publicacion personal de blog

Figura 4 Sistema de Gestidn de Contenido.
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1.3.1 Caracteristicas de los CMS:
Los CMS presentan varias caracteristicas, algunas de las mas importantes son:

e Creacion de paginas ilimitadas usando el Panel de Administracion.

e Totalmente editable y modificable en noticias, productos, FAQ y secciones de
setrvicio, links.

¢ Navegacion editable (puede crearse el menu o barra de navegacion a gusto).
o Explorador de Imagenes para subirlas al servidor y usarlas en todo el sitio.

e Interfaces visuales totalmente modificables: la posicion de moédulos puede
acomodarse como se prefiera.

e Encuestas / Votaciones dinamicas.
¢ Alimentadores de Noticias (RSS).
¢ Inclusién de publicidad en el sitio usando el Administrador de Banners.

o Estadisticas de visitas al sitio con informaciébn de Exploradores, Sistemas
operativos, noticias y articulos mas vistos.

1.3.2 Drupal:

Drupal es un sistema de gestion de contenido para sitios Web. Permite publicar articulos,
imagenes, u otros archivos y servicios afladidos como foros, encuestas, votaciones, blogs
y administracién de usuarios y permisos. Drupal es un sistema dindmico: en lugar de
almacenar sus contenidos en archivos estaticos en el sistema de ficheros del servidor de
forma fija, el contenido textual de las paginas y otras configuraciones son almacenados
en una base de datos y se editan utilizando un entorno Web incluido en el producto. [8]

A pesar de que empez6 como un pequefio BBS, Drupal ha llegado a ser mucho mas que
sélo un portal de noticias gracias a su arquitectura flexible. Drupal se compone de una
infraestructura base y un conjunto de moddulos que ofrecen un amplio conjunto de
funciones, incluyendo sistemas de comercio electrénico, galerias de fotos, administracion
de listas de correo electrénico, e integracion de CVS. Es posible afiadir médulos de
terceros para modificar el comportamiento de Drupal u ofrecer nuevas funciones.

Drupal se usa, entre otros, en intranets de companiias, ensefianza en linea, comunidades
de arte y administracion de proyectos. Muchos piensan que la relevancia de Drupal en las

comunidades de usuarios es lo que lo hace destacarse de la competencia.

Algunas de las caracteristicas que presenta Drupal son [9]:
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¢ Ayuda on-line: Un robusto sistema de ayuda online y paginas de ayuda para los
mddulos del 'nacleo’, tanto para usuarios como para administradores.

e Busqueda: Todo el contenido en Drupal es totalmente indexado en tiempo real y
se puede consultar en cualquier momento.

e Codigo abierto: El codigo fuente de Drupal esta libremente disponible bajo los
términos de la licencia GNU/GPL. Al contrario que otros sistemas de 'blogs' o de
gestion de contenido propietarios, es posible extender o adaptar Drupal segun las
necesidades.

e Modulos: La comunidad de Drupal ha construido muchos médulos que
proporcionan funcionalidades como 'pagina de categorias', autenticacion mediante
jabber, mensajes privados, bookmarks, etc.

e Personalizacion: Un robusto entorno de personalizacion estd implementado en el
nacleo de Drupal. Tanto el contenido como la presentacion pueden ser
individualizados de acuerdo las preferencias definidas por el usuario.

e URLs amigables: Drupal usa el mod_rewrite de Apache para crear URLs que son
manejables por los usuarios y los motores de busqueda.

e Multiplataforma: Drupal ha sido concebido para ser una herramienta
multiplataforma. Funciona tanto con Apache como con Microsoft IS como
servidores web sino que también puede utilizarse con diversos Sistemas
Operativos como Microsoft Windows, Linux BSD, Solaris o Mac OS X.

e Multilenguaje: De la misma forma, Drupal esta orientado a un publico multilingte y
por ello los contenidos pueden ser facilmente traducibles, utilizando una interfaz
gréfica, integrando herramientas de traduccion o bien importando contenidos ya
traducidos.

¢ Independencia de la base de datos: La base de datos mas utilizada durante la
instalacion de Drupal es MySQL, pero permite incorporar soporte para otras bases
de datos.
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Figura 5 Drupal.

1.3.3 Ventajas de Drupal:
Drupal es un CMS que ofrece varias ventajas al usuario que lo desee utilizar como son:

= Drupal es algo mas que un CMS, es también un robusto framework sobre el que
se puede desarrollar un sitio web muy complejo y personalizado.

= Drupal facilita la actualizacion de contenidos, ya que no es necesario disponer de
un servidor para llevar a cabo los cambios que se requieran.

= Se convierte de esta manera en una herramienta muy usable tanto para
redactores como para usuarios.

= Al permitir la generacion de URI's significativas que contienen términos relevantes,
se obtiene un buen posicionamiento organico del sitio web en los motores de
busqueda.

= Todo el contenido almacenado en Drupal queda organizado en base a categorias,
dando como resultado un sitio web limpio y altamente navegable para los
usuarios.

= Es una herramienta altamente adaptable a cualquier necesidad, lo que la
convierte en apta tanto para sitios web de caracter personal como para grandes
portales corporativos. Al ser modulable y personalizable, las posibilidades de
crecimiento que ofrece son innumerables.

= Al contar con el respaldo de una extensa y activa comunidad de desarrolladores,
se aseguran las actualizaciones continuas en el tiempo.
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1.4 Sistemas Gestores de base de datos:

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (también llamado SGBD) es un conjunto de
programas, procedimientos y lenguajes que permiten 0 suministran a los usuarios los
medios necesarios para escribir, recuperar y manipular los datos almacenados;
manteniendo su integridad, confidencialidad y seguridad. [10]

Entre los SGBD comunmente utilizados en el mundo tenemos Oracle, DB2, PostgreSQL,
MySQL, MS SQL Server...

1.4.1 Caracteristicas de los SGBD:

Un sistema de gestion de base de datos es un conjunto coordinado de programas,
procedimientos, lenguajes, etc, que suministra, tanto a los usuarios no informaticos como
a los analistas, programadores o al administrador, los medios necesarios para describir,
recuperar y manipular los datos almacenados en la base, manteniendo su integridad,
confidencialidad y seguridad.

Existen dos grandes modelos de sistemas de gestion de bases de datos [11]:

e Sistemas de Gestién de Bases de Datos Relacionales (SGBDR): Las bases de
datos que generan se construyen con informacién muy estructurada (datos)
acerca de una organizacion o empresa determinada. Cuando un usuario realiza
una consulta en una base de datos relacional, el sistema presenta como resultado
la respuesta exacta a lo que se busca. A este tipo de bases de datos se les
denomina bases de datos relacionales, y a los sistemas que las gestionan,
Sistemas de Gestidén de Bases de Datos Relacionales (SGBDR).

e Sistemas de Gestion de Bases de Datos Documentales (SGBDD) o Sistemas
de Recuperacion de Informacion (SRI): Las bases de datos que generan se
construyen con informacion no estructurada tipo texto (documentos) sobre uno o
varios temas. Cuando un usuario realiza una consulta en una base de datos
documental, el sistema presenta como resultado, no una respuesta exacta, sino
documentos utiles para satisfacer la pregunta del usuario. A este tipo de bases de
datos se les denomina bases de datos documentales, y a los sistemas que las
gestionan, Sistemas de Gestién de Bases de Datos Documentales (SGBDD) o
Sistemas de Recuperacion de Informacion (SRI).
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Figura 6 Sistema Gestor de Bases de Datos.
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MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, licenciado bajo la GPL de
la GNU. Su disefio multihilo le permite soportar una gran carga de forma muy eficiente.

Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el mundo del
software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion es
debida, en parte, a que existen infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su
uso a través de gran cantidad de lenguajes de programacion, ademas de su facil

instalacion y configuracion

Entre las principales ventajas de este gestor de bases de datos son las siguientes:

1. Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacién

multihilo.

Gran portabilidad entre sistemas.
Soporta hasta 32 indices por tabla.

S

en los datos.

Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.
Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc.)

Gestién de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de seguridad
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Figura 7 Funcionamiento de MySQL.

1.5 Disefio Web:

Se hace necesario para el desempefio eficaz de una interfaz web, que esta posea un
buen disefio, estructurado con una serie de estandares internacionales que hacen que los
portales sean mas agradables a la vista del usuario. Todo esto es posible siguiendo un
grupo de buenas practicas a la hora de realizar el disefio web del portal.

1.5.1 ¢Qué es Disefio Web?:

Es una actividad que consiste en la planificacion, disefio e implementacién de sitios web y
paginas web. No es simplemente una aplicacién del disefio convencional sobre Internet
ya que requiere tener en cuenta cuestiones tales como navegabilidad, interactividad,
usabilidad, arquitectura de la informacion y la interaccién de medios como el audio, texto,
imagen y video. [13]

Mediante el mismo se puede realizar la seleccion y coordinacién de distintos elementos
para establecer la presentacién y la estructura de una pagina web.

1.5.1.1 Disefio web aplicado:

En un principio era soélo texto, pero a medida que ha evolucionado la tecnologia, tanto los
ordenadores como las redes de telecomunicaciones, se ha generado nuevas formas de
desarrollar la web. La inclusion de imagenes fue la mas significativa, pero también
debemos mencionar el video y la animacién, o los espacios 3D, lo que aporta valores
estilisticos, de disefio y de interactividad jamas imaginados antes.
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El disefio de paginas web trata basicamente de realizar un documento con informacion
hiperenlazado con otros documentos y asignarle una presentacion para diferentes
dispositivos de salida (en una pantalla de ordenador, en papel, en un teléfono mévil, etc.).
Estos documentos o paginas web pueden ser creados:

¢ Creando ficheros de texto en HTML.

e Utilizando un programa WYSIWYG o WYSIWYM de creacion de paginas.

o Utilizando lenguajes de programacion del lado del servidor para generar la pagina
web.

1.5.1.2 Estandares Web:

Los estandares web desde su aparicion han generado muchos beneficios en la tarea de
crear portales web, especificamente en como se visualiza el contenido en la Interfaz de
usuario de estos portales y que el mantenimiento de los mismos sea lo mas facil posible

1.5.1.2.1 ;Qué son los estandares web?:

Los estandares web son un conjunto de recomendaciones dadas por el World Wide Web
Consortium (W3C) y otras organizaciones internacionales acerca de cédmo crear e
interpretar documentos basados en el Web. Tecnologias orientadas a brindar beneficios a
la mayor cantidad de usuarios, asegurando la vigencia de todo documento publicado en
el Web.

El objetivo es crear un Web que trabaje mejor para todos, con sitios accesibles a mas
personas y que funcionen en cualquier dispositivo de acceso a Internet. [14]

1.5.1.2.2 Tipos de estandares:
Validacion de HTML:

Es un sistema que permite detectar errores en la forma de utilizar el lenguaje HTML vy
XML en la construccién de un Sitio Web. Lo interesante del programa es que muestra en
detalle los errores del cédigo en la pagina que se pruebe, con lo cual se puede llegar a
una directa correccion de los problemas que se hayan detectado.

La importancia de tener un cédigo correctamente validado es que se asegura, a partir de
esa certificacion, que la pagina web puede ser vista sin problemas, desde cualquier

programa visualizador que cumpla con los estandares internacionales en la materia.

Validacion de CSS
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Es un sistema mediante el cual se puede validar la sintaxis de una Hoja de Estilo en
Cascada (Cascade Style Sheet o CSS, en inglés), mediante la cual se describe la forma
de presentar contenidos en una pagina web.

Este programa muestra en detalle los errores del CSS en la pagina que se pruebe, con lo
cual se pueden aislar los problemas y hacer la correccion correspondiente. Cabe indicar
gue la ventaja de usar la tecnologia CSS es que facilita la mantencién de un sitio
mediante la separacion de la presentacion (disefio) del contenido. [15]

1.5.1.2.3 Beneficios de los estAndares web:

Dentro de los muchos beneficios que puede aportar el uso de estandares web en la
creacion de portales web se pueden citar:

e Un sitio basado en estadndares web mostrara una mayor consistencia visual.
Gracias al uso de XHTML para el contenido y CSS para la apariencia, se puede
transformar rapidamente un sitio, sin importar que se trate de una pagina web o
miles, realizando cambios en un solo lugar.

e Los documentos que separan apariencia de contenido usan menos codigo,
ademas, CSS permite conseguir efectos que antes requerian el uso de Javascript
e imagenes, por lo que los sitios basados en estandares utilizan menos ancho de
banda y se muestran mas rapido a los
usuarios, mejorando dramaticamente la experiencia de estos.

e Un sitio basado en estadndares web es compatible con todos los navegadores
actuales.

e Un sitio basado en estandares web es mas facil de mantener y actualizar, el
cbédigo es mas simple, de esta forma se elimina la dependencia de un solo
desarrollador.

e Un sitio basado en estandares web es mas accesible, permitiendo a personas con
discapacidades utilizar su contenido.
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1.5.2 Arquitectura de la informacién:
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Figura 8 Arquitectura de la Informacion.

1.5.2.1 ¢Qué es la Arquitectura de la Informacién?:

El arte y la ciencia de organizar y rotular sitios web, intranets, comunidades en linea y
software para promover la usabilidad. Una comunidad emergente orientada a aplicar los
principios del disefio y la arquitectura en el entorno digital. [16]

Con el fin de que la asimilacién de contenidos por parte del usuario sea eficiente y
efectiva, y para que el sitio sea accesible y usable, la Arquitectura de la Informacién como
proceso en general, se encarga, durante el desarrollo de definir:

e El objeto, propoésito y fines del sistema de informacion o sitio.

e La definicién del pablico objetivo y los estudios de la audiencia.

e Larealizacion de analisis competitivos.

o El disefio de la interaccion.

e El disefio de la navegaciéon y esquemas de facetas.

e El etiquetado o rotulado de los contenidos para acceder a la informacion.
e La planificacion, gestion y desarrollo de contenidos.

e Lafacilidad de busqueday el disefio de la interfaz de bldsqueda.

e Lausabilidad.

e Elfeedback del resultado y los procesos de reingenieria del sitio.
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1.5.2.2 Entregables del arquitecto de la informacion:

Usualmente el trabajo de los Arquitectos de Informacion se concreta en la generacion de
un conjunto de materiales entregables en los que se plasma de forma efectiva la
estructura del espacio de informacion, el disefio de la interaccién del usuario con el
sistema y el funcionamiento de la interfaz. Estos materiales tienen la doble finalidad de
servir como material que se suministrara:

e Alos clientes como resultado del proceso de disefio o reingenieria del sitio llevado
a cabo durante la fase de analisis, definicion y desarrollo del proyecto.

e A los disefiadores graficos como material de base para la produccion de
maquetas graficas sobre las que se basaran los maquetadores e ingenieros
informaticos para desarrollar el back-end (programacion) del sitio.

1.5.3 Interactividad:

Cuando el usuario no interactta con el portal y este a su vez no le ofrece una tentativa de
comunicacion puede ocurrir que el primero de estos se aburra decidiendo salir del sitio.

De ahi que podamos definir que interactividad es el dialogo que sucede entre un humano
y un programa de computador. [17]

En un portal, no solo se interactla con el visor sino con las paginas que el visor muestra.
La invitacién implicita a interactuar es un enlace que lleva a otra pagina es la forma mas
comun de interactividad cuando se usa el portal.

De ahi que se pueda plantear que Interactividad no es hacer clic sino que la capacidad
gue posee el portal de ponerse en funcion del usuario que es quien va a aprender, lo que
implica evaluar cuidadosamente las posibles motivaciones del usuario, sus tiempos de
atencion, el encuadre desde el que se acercara a la informacion, entre otras tantas
variables.

Cada usuario es unico y habra que contemplar el mayor abanico de posibilidades que
atiendan a ese universo de destinatarios diferentes entre si, con el fin de lograr un
verdadero “lazo” entre el contenido y cada persona en particular.

1.5.4 Usabilidad:

Cuando se desarrolla un Portal o cualquier sistema informatico se realiza con un fin o
uso, para desarrollar esta tarea con la mayor eficiencia posible se deben tener en cuenta
3 aspectos indispensables. Se trabaja para seres humanos, que quieren realizar una
tarea de una forma sencilla y eficaz y en este caso particular, la deben realizar frente a un
ordenador en un entorno grafico, el portal.
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Se puede partir de la idea de que usabilidad es aquellas técnicas que ayudan a los seres
humanos a realizar tareas en entornos graficos de ordenador. [18]

La usabilidad ayuda a que esta tarea se realice de una forma sencilla analizando el

comportamiento humano, y los pasos necesarios para ejecutar la tarea de una forma
eficaz.

Es indispensable seguir varias reglas que hagan a su portal usable:

1- El usuario es el que manda: Esto quiere

decir que sin usuarios tu pagina muere,
Persona por lo que se hace indispensable
conservarlos.

2- Seguridad: Aspecto indispensable para
que el usuario sienta confianza en su sitio.

Contexto

3- Buenos contenidos: Tratar de colocar solo
la informacion que resulta relevante para el

Figura 9 Usabilidad.

1.5.4.1 Navegabilidad:

Un sitio debe ser comodo para el usuario, debe ser facilmente navegable. El usuario tiene
gue poder ir de un lado a otro del sitio rapidamente y sin perderse.

De ahi que la navegabilidad sea un factor fundamental, es un elemento muy importante
en todo sitio y debe ser igual en cada parte del mismo. Y es un elemento de la usabilidad
gue debe ser tomado en cuenta a la hora de planificar cualquier sitio web.

Algunos puntos a tener en cuenta a la hora disefiar un portal que posea una buena
navegabilidad:

¢ No puede haber demasiados "volver" en el sitio, el usuario puede no saber a
donde esta yendo, causando que pierda la confianza. Si se coloca algun volver es
recomendable que se ponga "volver a..." y la seccion a donde va el link.
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e Tiene que haber una forma de llegar directamente a la pagina principal desde
todas las paginas.

o Disefar el sitio de tal manera que el usuario nunca tenga que usar los botones
"Atras" y "Adelante" del navegador mas que para salir del sitio. El tener paginas
perdidas, es decir, que no se comuniquen con ningun link al resto del sitio, es un
gran error.

e Si una seccién del sitio tiene secciones tematicas grandes, se trata de poner un
menu adicional (en otro sentido que el principal) que lleve a las diferentes paginas
de dichas secciones.

e Poner los links bien visibles para que el usuario no los tenga que buscar.

e Lograr una forma para que se pueda llegar a todas las paginas del sitio desde
cualquier pagina seria el maximo exponente.

e Si no se conseguir lo anterior, hay una regla que siempre debe ser cumplida: la
regla de los tres clics. El usuario tiene que poder llegar desde cualquier parte del
sitio a cualquier otra en no mas de tres clics. Si se supera esa cantidad, algo no
esta bien.

e Tratar de que lo primero que cargue en la pagina sean los links (el mend, iconos,
etc.). De esta forma el usuario no tendra que esperar si ya sabe a donde quiere ir.

1.6 Patrones de Disefo de Interfaz de usuario:

Existen estrategias que ayudan a los seres humanos a desarrollar determinada tarea
siguiendo un algoritmo légico que es producto de la acumulacion de experiencias en la
realizacion de otras tareas iguales o similares.

1.6.1 ¢Qué es un patron de disefio de interfaz?:

Un patrén “describe un problema que se produce una y otra vez en nuestro entorno, y
describe una solucién para ese problema, de manera que puedes utilizar esa solucién
millones de veces...”. [19]

El concepto de patrén es aplicable a arquitectura de software, y también al Disefio de
Interfaz de usuario.

1.6.2 Tipos de patrones de disefio de interfaz:

Existen varios tipos de patrones de disefio de interfaz aunque estos se pueden agrupar a
grandes rasgos en 3 categorias principales:

1.6.3 Patrones de Interfaz/Layout:

Interfaz/Layout: Estas estrategias de disefio se ocupan de la disposicion fisica de los
objetos en la pantalla.

Desarrollo de la Interfaz de Usuario de la Plataforma de Intranet 2 de la UCI. 25



@ ucl Capitulo 1: Fundamentacion Teoérica

1.6.4 Patrones de Estructura/Navegacion:

Estructura/Navegacion: Son aquellas soluciones que tratan de resolver los problemas
relacionados con el esquema de mundo virtual que el usuario trae en su mente cuando
navega a través de la aplicacion. Son mas orientadas a analizar los componentes de la
aplicacion y sus relaciones asi como los problemas de navegacion pura.

1.6.5 Patrones Orientados a Contenido:

Orientadas a contenido: Son aquellas estrategias que se encargar de la organizacion en
general de la informacién de la aplicacion, prestando una mayor atencién a las funciones
comunicativas.

1.6.6 Patron Usado por Drupal:

Este sistema de extensiones hace uso de lo que se conoce como Inversion Control
Design Pattern (Patrén de Disefio de Control de Inversion u Observer) en el que la
funcionalidad modular es llamada por el framework s6lo en el momento de necesitarla.
Este patrén de disefio es muy usado para hacer tests unitarios en orientacion a objetos y
Drupal lo integra gracias a los llamados hooks (eventos internos o callbacks).

La lista de extensiones es enorme empezando por los mdédulos que ayudan a la
organizacion del sitio a través de las taxonomias, pasando por las fiendly URLs, o los
modulos de internacionalizacion. Todos ellos podran ser activados o desactivados en
cualguier momento a excepcién de los que necesita el propio nucleo.

Las mas destacables son aquellas que, probablemente acaben incorporandose al core
porque permiten la creacién y visualizacién de todo tipo de contenido y la organizacion
flexible de usuarios. Entre ellas destacamos:

e CCK (Content Construction Kit): El kit de construccién de contenido proporciona
de una manera muy cémoda la creacidon de otros tipos de registros. Gracias a este
modulo podran afiadirse nuevos campos, ademas del titulo y el cuerpo de una
pagina, para que el usuario los rellene en el momento de crearla. De este modo,
el sistema afiadir4 automaticamente una nueva tabla en la base de datos para su
gestion.

e Views + Panels: Los paneles permiten crear diferentes capas en las paginas del
portal y las vistas proporcionan una capa de abstraccion para la visualizacion del
resultado de consultas SQL. El resultado de estas consultas se puede presentar
en formato de pagina, de bloque, de tabla, de nube de etiquetas, calendario, etc.
Combinando ambos mdédulos conseguimos una distribucién y flexibilidad en la
visualizacién de la informacién que los registros por si solos no contemplan.
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1.6.7 Herramientas usadas en el sistema:

En el desarrollo del sistema se han empleado varias herramientas de programacion y
disefio que han sido muy utiles en el ciclo de vida del mismo.

1. Zend Studio:

Son muchos los desarrolladores que trabajan con Zend Studio, es posiblemente uno de
los mejores IDE del momento. Se trata de un programa de la casa Zend, uno de los
mayores impulsores de PHP, orientada a desarrollar aplicaciones web, como no, en PHP.
Zend Studio es un editor de texto para paginas PHP que proporciona un buen nimero de
ayudas desde la creacion y gestién de proyectos hasta la depuracion del codigo.

Algunas de sus caracteristicas basicas son:

e Soporte PHP4 y PHP5.

e Deteccién de errores en tiempo real.
e Historia Local.

e CVS.

e Subversion.

e Servidor web o de depuracion.

e Transferencia de archivos de contenido (Uso local / Servidor de Copia).
e Facil Debug.

e Analizador de codigo PHP Avanzado.
e PHP Documentor.

e Plataforma de Integracion.

e Plataforma API.

2. Dreamweaver:

Adobe Dreamweaver (Dw) es una aplicacién en forma de estudio (Basada por supuesto
en la forma de estudio de Adobe Flash pero con mas parecido a un taller destinado para
la edicion WYSIWYG de paginas web, creado inicialmente por Macromedia (actualmente
es propiedad de Adobe Systems). Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector
del disefio y la programacion web, por sus funcionalidades, su integracién con otras
herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por su soporte de los estandares del
World Wide Web Consortium. Su principal competidor es Microsoft_Expression Web.
Tiene soporte tanto para edicibn de imagenes como para animacion a través de su
integracion con otras herramientas.
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1.6.8 Conclusiones:

En este capitulo se analizaron los diferentes conceptos para entender el dominio del
problema, la gran variedad de tecnologias de desarrollo Web, metodologias, tendencias
actuales y herramientas a usar para la soluciébn del mismo. Cada una con sus
particularidades que las definen apropiadas o no para un determinado proyecto. Luego de
un analisis exhaustivo de todos estos aspectos para elegir a los mas adecuados para la
construccion del sistema que se pretende desarrollar se decidi6 utilizar el lenguaje de
programacion PHP, como SGBD MySQL y como CMS a Drupal.
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Capitulo 2: Construccién de la solucién propuesta.

A partir de todas las tecnologias usadas a nivel mundial, nacional y de la universidad
abordadas en el Capitulo Fundamentacién Tedrica en este capitulo se hard una breve
descripcion de las deficiencias que presenta la intranet actual y la manera de darle
solucién a los mismos mediantes estas tecnologias. Se analizaran los entregables de la
arquitectura de la informaciéon. Se vera como gestiona el motor de temas de Drupal la
creacion y personalizacion de temas y como funcionan los médulos o extensiones de
Drupal y su aplicacion para darle solucion a los problemas existentes. Como parte de la
estrategia de configuracion del portal se analizaran los distintos niveles de configuraciéon
gue posee el Canal del Usuario.

2.1 Deficiencias de la Intranet actual:

Después de realizada una exhaustiva investigacion de varios portales de intranets de las
universidades mas prestigiosas del mundo se llegd a la conclusion de que la interfaz de
usuario de la intranet actual de la UCI presenta varias deficiencias. La misma cuenta de
una pagina principal que permite estar al tanto de todos los servicios que esta nos ofrece
con una interfaz muy poco amigable, ademas de que pudiera brindar muchos mas
servicios. Lo cual lleva a pensar si el sitio en verdad cumple con el principal objetivo para
el cual fue creado. La intranet debe ser una fuente donde el usuario no solo se informe,
sino que la misma debe darles la posibilidad a los usuarios a interactuar con ella, eso en
estos momentos no pasa y es uno de los problemas mas serios que presenta el sitio.
Otro de los inconvenientes que presenta el sitio es que en el mismo se dan a conocer
informacién interesante, la cual a los pocos dias de haber sido publicada desaparece y
por tanto se pierde ya que no es archivada en ningun sitio, luego cuando un usuario
necesita esta informacién no tiene donde buscarla. La UCI ya lleva cinco afios de
fundada y sin embargo en la intranet no existe un vinculo que brinde la historia de la
universidad desde que surgié hasta este momento. En decir no cuenta con un espacio
destinado a publicar la mision, vision e historia en sentido general de la universidad
aspecto de gran importancia para cada organizacion.

Otro problema es que en la intranet no se controla cuando se visita una pagina, no se
marca la pagina como ya visitada, y esto trae consigo la pérdida del usuario a la hora de
buscar informacién, puede navegar dos veces en la misma pagina, también, hay algunos
enlaces que propician la pérdida del usuario por sitios donde no hay ninguna informacion
aungue hay mala utilizaciéon y optimizacién en cuanto a recursos memoristicos ya que no
controla la cantidad de usuarios que puedan estar conectados a una misma pagina
imposibilitando en ocasiones el trabajo con el sitio, ademas de no brindarle informacion
alguna del lugar donde estd mostrando solamente el vinculo con la pagina principal en
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algunos casos determinados imposibilitAndole saber desde la misma péagina como
deshacer la busqueda que habia empezado.

La intranet presenta un sin niumero de enlaces rotos, 0 sea, enlaces que no llevan a
ningun sitio. Ademas no presenta enlace con la pagina principal desde cualquier otra
pagina del sitio, para poder acceder a la pagina inicio desde otra se tiene que pinchar el
logo del sitio algo que para muchas personas es desconocido.

El sitio tampoco posee un mapa del mismo, lo que hace que un usuario que entre por
primera vez o que no esté familiarizado con este no sepa donde estan las cosas, por lo
gue tiene que navegar todo el sitio buscando lo que quiere, haciendo de esta manera que
pierda tiempo.

Otra cosa que entorpece la busqueda dentro del sitio es la ausencia de un buscador lo
cual es de mucha importancia para los usuarios ya que a la hora de hacer una busqueda
tiene que buscar en todas las paginas para encontrarlo.

La seccion de ayuda, algo tan necesario en el sitio al igual que los buscadores esta
ausente dentro de la intranet pues si los usuarios presentan una duda en el manejo de la
misma no saben donde acudir para saber en ese momento lo que se debe hacer, esta
seccion es de vital importancia teniendo en cuenta que a la intranet la visitan tanto
expertos como personas que simplemente conocen lo basico de la navegacion.

2.2 Entregables de la Arquitectura de la Informacion:

Al realizar el estudio de las mejores interfaces de usuario de las distintas universidades a
nivel mundial se produjo varios entregables de cdmo posicionar la informacion de forma
gue los usuarios no se perdieran en el sitio y asi darle solucién a este problema que
como antes se mencion6 es uno de los principales que presenta el portal. Se crearon las
principales pantallas tipos de cdmo se representaran los principales aspectos del portal
como la pagina de inicio, las noticias, etc.

Desarrollo de la Interfaz de Usuario de la Plataforma de Intranet 2 de la UCI. 30



@ ucl

2.2.1 Home Page o Pagina Principal:

Capitulo 2: Construccion de la solucién propuesta

Para estructurar y representar los contenidos que se presentan en la pagina de inicio se
produjo el siguiente disefio:

ldentificador del
evento

Lista eventos

Lista cursos

| Correo I Inter-nos ] Jabber Paoging I Estadistica
Logo Banner (dinamico) e
Fecha y hora
ucl FORMACIOM INVESTIGACION PRODUCCION | COMERCIALIZACION |BUSCADOR 1
Trazas’..
' & Hola e
Otr.asl areas Al Dia pep
- Biblicteca &
- Residencia Rl
iy = Jabber
- Extension
- Coop.Internacional Imagen |  -————-——- - Cuota
—— - Pago/Acumulado
P o - Seguridad
ervicios - Reservaciones
Directorios £ s
+ noticias - Mi Agenda
- de personas _ Misp:gursos
- de sitios - Mi blog
- telefdnico - Mis Bookmark
- geografico Relevantes Avisos - Mis noticias
- software - Mis Cumpleanos
Org Politicas y de - Configuracion
masas
Reglamentos +relevantes | RSS + avisos Servicios interactivos
- Redas sociales
Batalla de ideas - Blogs
- Foros
Eventos Cursos -RSS
-FAQ's
- Dpinioneas

COPY RIGHT | INFORMACION ORGANIZACIONAL | CONDICIONES DE USO

Figura 10 Pagina Principal.
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2.2.2 Noticias:

Para estructurar y representar los contenidos que se presentan en la pagina de las
Noticias se produjo el siguiente disefio:

| Correo | Inter-nos ] Jabber Panging | Estadistica
Logo Banner (dinamica) ey
Fecha y hora
uci FORMACION INVESTIGACION PRODUCCION COMERCIALIZACION | BUSCADOR i
fricio/+ noficias
Otras Areas + Noticias Hola pepe:
- Biblioteca .
- Residencia uci FEU CTC Cuba El mundo + noticias || - Correos
o - Jabber
- Extension
- Coop.Internacional Titulo - Cleta
Imagen Resumen - Pago/Acumulado
s - Seguridad
Servicios Ver mas - Reservacionas
Directorios - Mi Agenda
- ge p_?lrsonas Titulo - Mis Cursos
- de sitios - Mi blog
- telefénico Imagen Resumen - Mis Bookmark
- geografico Ver mas | . mis noticias
- software - Mis Cumpleafios
Org Politicas y de Titulo - Configuracion
Reglamentos Ver mas Servicios interactivos
- Redes sociales
Batalla de ideas -Blogs
Titulo ? EE; gs
Imagen Resumen 5 p CFAQ's
er mas - Opiniones
Titulo
Imagen Resumen
Ver mas
COPY RIGHT | INFORMACION ORGANIZACIONAL | CONDICIONES DE USO

Figura 11 Noticias.
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2.3 Motor de Temas de Drupal:

A fin de conseguir una mayor separacion entre contenido, control y presentacion, Drupal
no incorpora directamente la gestién de temas dentro del nicleo del mismo, sino que
delega esta gestion en modulos externos a los que accede a través de llamadas a
funciones que éstos estan obligados a implementar. Algunos de estos modulos a su vez
son muy genéricos, y en vez de ofrecer un Unico tema, lo que ofrecen es funcionalidad
para trabajar con ellos con plantillas. Este tipo de médulos reciben el nombre de engine
theme, que traducido literalmente seria algo asi como "motor de temas".

La distribucién de Drupal 5 trae PHPTemplate como engine theme por defecto. EI mismo
construye los temas utilizando ficheros .tpl.php, que son ficheros HTML con cdédigo PHP
embebido.

2.3.1 Personalizacién y Temas:

Los temas en Drupal definen el aspecto visual de la web. Incluyendo, entre otras muchas
cosas, los colores, los tipos de letra y la ubicacion del contenido mostrado en las paginas.
En la practica son un conjunto de ficheros que se encuentran en el directorio themes del
servidor, y que incluyen plantillas con la estructura del sitio, hojas de estilo e imagenes.

En el menu administrar->temas de Drupal se listan los temas instalados y se ofrecen
opciones para configurarlos.

Las opciones de configuracion incluyen ajustes globales que se aplican inicialmente a
todos los temas, y ajustes particulares para cada tema concreto. Con ellos se puede
indicar que se muestre el logotipo que viene con el tema o uno propio. Se puede
configurar las URLs que deben aparecer en los enlaces primarios y secundarios. Y se
puede indicar que se muestren, 0 no, diversos textos como el usuario y fecha de
publicacion de los nodos, el nombre del sitio, el eslogan, la misién, los enlaces primarios
y secundarios, o los avatares de los usuarios.

En la practica, lo que hacen estos engines es extraer informacién de Drupal y dejarla en
variables accesibles desde las plantillas. En las plantillas los valores de esas variables se
"decoran" afiadiéndoles las etiquetas HTML de las clases e identificadores definidos en
ficheros CSS.

Drupal trata como un tema por si mismo a los ficheros de nombre style.css que se ubican
dentro de un subdirectorio de un tema en particular. Esto permite hacer variaciones, por
ejemplo del esquema de colores, de un tema.
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2.3.2 Creacion de Temas:

Al igual que su configuracién, Drupal también permite la creacion de un propio tema para
aplicarlo al portal. Se debe tomar como punto de partida el aspecto que se quiere que
tenga el sitio.

Los nombres de las plantillas son fijos y no pueden cambiarse. Los Unicos nombres
vélidos son page.tpl.php, node.tpl.php, block.tpl.php, comment.tpl.php, y box.tpl.php, que
se utilizan para definir las estructuras de las paginas, nodos, bloques, comentarios y
contenedores, respectivamente. El Unico fichero obligatorio es el primero y cuando una
plantilla concreta no existe, el engine toma una por defecto.

source
filter
array(
‘content” => $te ... z TE =
‘date” => forma....,
generate
+ $primary-links
+ $secondary-links
templates
Snode
Sblock Scomment

Figura 12 Motor de Temas de Drupal.

El numero de ficheros totales necesarios para un tema dependera de lo que se quiera
conseguir. En el caso de la plantilla en cuestién, esta posee los siguientes ficheros:
page.tpl.php

home.tpl.php

subpage.tpl.php

block.tpl.php

node.tpl.php

style.css

img (carpeta de archivos)
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Con vistas a lograr un disefio consistente de la interfaz de la aplicacion, en todas las
paginas se respeta el esquema Cabecera-Navegador-Contenido, uno de los mas usados
actualmente.

W Navegador [ ] Cartenida
B Cabecera

Figura 13 Plantilla de Contenido.
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UNIVERSIDAD DE LAS CIENCIAS INFORMATICAS )S | JABBE
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L \
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Informaticas _l" L Rl |

Figura 14 Interfaz de Usuario.

Para la instalacién de la nueva plantilla o tema es necesario crear un subdirectorio con el
nombre escogido en el directorio themes, y copiar dentro los ficheros de plantillas y hojas
de estilo. Para que la web lo utilice hay que ir al mend administrar->temas y activarlo
seleccionandolo como tema por defecto.

2.4 Modulos de Drupal:

Los mddulos en Drupal permiten extender la funcionalidad de la web, afiadiendo, por
ejemplo, la posibilidad de realizar busquedas por palabras dentro del contenido o de
agregar comentarios a los nodos. De ahi que se haga necesario conocer cOmo estan
organizados los médulos en Drupal.
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Q Drupal as a MVC Framework

Figura 15 Drupal visto como MVC.

2.4.1 ¢Qué son los médulos?:

Los médulos en Drupal son ficheros con extensién .module que contienen funciones
escritas en PHP. Estas funciones actian como hooks (funciones gancho), que son
llamadas por Drupal durante sus procesos habituales de gestibn de contenido y
construccion de paginas web. [20]

2.4.2 Sistema de Mddulos y Hooks:

El sistema de Médulos de Drupal posibilita la modificacién y adaptacién de la informacion
a visualizar en las paginas web antes de que se mande definitivamente al navegador.

Todas estas llamadas que realiza Drupal a los médulos posibilita que el sistema sea
altamente "moldeable", logrando que se pueda modificar practicamente el funcionamiento
entero del sistema sin tener que alterar en ningln momento el nidcleo (core) del mismo.
De hecho, muchas de las caracteristicas bésicas de Drupal, como puede ser la
posibilidad de organizar el contenido en categorias, son tratadas en la practica como
modulos.
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La mayoria de los mddulos en Drupal se instalan simplemente copidndolos en el
directorio modules. Y aunque normalmente s6lo se componen de un fichero .module,
algunas veces pueden venir acompafados de archivos auxiliares, como hojas de estilo
CSS por ejemplo.

Actualmente existe un namero realmente grande de maodulos disponibles. De tematica
diversa y de gran calidad. Antes de decidirse por un médulo u otro se deben revisar los
requerimientos de los mismos. La mayoria de los modulos sélo piden que se instalen en
una version determinada de Drupal, pero otros pueden exigir la presencia de algun
componente externo a Drupal. Incluso algunos requieren la modificacion del esquema de
la base de datos, mediante la adicion de columnas a las tablas ya existentes o la creacion
de tablas nuevas.

2.4.3 Descripciéon de los Médulos usados en el sistema:

Drupal posee varios médulos que son indispensables para que el mismo funcione pues
estos conforman el nudcleo (core). Existen también muchos otros modulos que agregan
funcionalidades a Drupal pero sin los cuales el mismo no pierde funcionalidad pues estos
no forman parte del ndcleo sino que amplian las funcionalidades de este. A continuacion
se hara una breve descripcion de los principales mdédulos usados para la construccion del
portal, ya sean los del ndcleo u otros que agregaron funcionalidades, personalizacion,
navegabilidad, usabilidad e interactividad a la interfaz de usuario.

2.4.3.1 Modulos del Nacleo (core):

Nombre Descripcion

Controla las cajas que se muestran

Block alrededor del contenido principal.

Tabla 2.1 Block.

Nombre Descripcion

Filter Gestiona el filtrado de contenido previo a la
visualizacion.

Tabla 2.2 Filter.

Nombre  Descripcién

Node Permite que se envie contenido al sitio y se muestre en las paginas.

Tabla 2.3 Node.
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Nombre

Descripcion

System

Gestion de la configuracion general del sitio
para administradores.

Tabla 2.4 System.

Nombre

Descripcion

User

Gestiona el sistema de registro de usuario
y de inicio de sesion.

Tabla 2.5 User.

Nombre

Descripcion

Watchdog

Registra y guarda los eventos de sistema.

Tabla 2.6 Watchdog.

2.4.3.2 Mobdulos de Administracion:

Nombre

Descripcion

Idapauth

Implementa la autenticacion mediante el
LDAP.

Tabla 2.7 Idapauth.

2.4.3.3 Modulo CCK (Content Construction Kit):

Nombre Funcionalidades Descripcion
Permite la creacion de
templates para personalizar
CCK Content Templates p_ P P :
la salida del contenido de las
variables teaser y body.
Permite crear nuevos tipos
Content de contenidos a los
administradores.
Define campos de i
Number L. P PO
numeérico.
Text Define campos de tipo texto.
. Crea grupos de campos para
Fieldgrou
group los campos CCK.
Tabla 2.8 CCK.
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2.4.3.4 Mdodulos Opcionales:

Nombre Descripcion
Permite un mantenimiento y una
Blog actualizacion sencilla de las paginas web o
de los blogs del usuario.
Tabla 2.9 Blog.
Nombre Descripcion
Color Permite que el usuario cambie el esquema

de colores de algunos temas.

Tabla 2.10 Color.

Nombre

Descripcion

Comment

Permite a los usuarios comentar y debatir el
contenido publicado.

Tabla 2.11 Comment.

Nombre

Descripcion

Forum

Permite debates sobre temas generales.

Tabla 2.12 Forum.

Nombre

Descripcion

Locale

Permite la traduccién de la interfaz de
usuario a idiomas distintos del inglés.

Tabla 2.13 Locale.

Nombre

Descripcion

Menu

Permite a administradores personalizar el
menu de navegacion del sitio.

Tabla 2.14 Menu

Nombre

Descripcion

Search

Permite la busqueda de palabras por todo
el sitio.

Tabla 2.15 Search.
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Nombre

Descripcion

Upload

Permite que los usuarios carguen Yy
adjunten archivos al contenido.

Tabla 2.16 Upload.

2.4.3.5 Otros:
Nombre Descripcion

Permite que los usuarios creen paginas que
Panels estaran divididas en distintas areas en

dependencia del panel que este escoja.

Tabla 2.17 Panels.

Nombre

Descripcion

Nice Menus

Permite que los usuarios creen menus que
pueden expandirse hacia la derecha,
izquierda o hacia abajo, ubicandolos dentro
de bloques

Tabla 2.18 Nice Menus.

Nombre

Descripcion

Nice Primary Menus

Permite que los usuarios puedan modificar
los primary links insertdndoles niveles
secundarios de menus a los cuales se le
aplica la funcionalidad del modulo Nice
Menus. Estos a su vez pueden ser
mostrados y ocultados.

Tabla 2.19 Nice Primary Menus.

2.5 Configuracion:

El portal dard la facilidad a los usuarios de configurar su canal segun el rol que posea
dentro de la intranet. Al autenticarse al usuario le saldrd un menu llamado "Mi Canal” con
los distintos servicios de los que puede hacer uso en el portal segin su rol. Para la
realizacién de este objetivo se definirdn dos niveles de configuracion.
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En su canal el usuario tendra la posibilidad de tener varios servicios que le brindaréa el
portal segun el rol que este posea dentro del mismo. Se mencionan a continuacién junto
a una breve descripcion de los mismos.

Servicios Descripcion

Aqui se muestra la cantidad de correos que usted
Correos . .

tiene sin leer.

Aqui se muestra la cantidad de usuarios que estan
Jabber .

online en su Jabber.
Cuota Aqui se muestra la cuota que le queda disponible.

Pago/Acumulado

Aqui se muestra el pago acumulado de los
trabajadores, los estudiantes no ven esta opcion.

Reservacién de gas

Aqui usted puede reservar el gas

Seguridad

Aqui usted puede comprobar si su PC esta
contaminada o no.

Reservaciones

Aqui usted puede saber si ha reservado pase 0 no.

Aqui se muestran los cursos que ha vencido, los

Mis Cursos . L
trabajadores no ven esta opcion.
Mi Blo Aqui usted puede ver su blog, los demas usuarios
g no tienen acceso al mismo.
. En esta pagina usted podra crear su agenda
Mi Agenda pag P 9

personal y consultar las actividades que planifique.

Mis Bookmark

Los bookmark son accesos rapidos a sitios de su
interés, aqui usted puede crear Sus propios
bookmark.

Mis Noticias

Aqui usted puede configurar sus noticias, es decir
puede marcar cuales seran las noticias que usted
desea ver.

Mis Cumpleafios

Aqui usted puede configurar la opcién de ver los
cumpleafios de las personas que usted desee.

Configuracion

Aqui usted puede configurar el primer nivel de
configuracién, es decir puede habilitar y
deshabilitar cualquiera de los servicios anteriores.

Log out

Aqui usted puede cerrar su sesion.

Tabla 2.20 Mi Canal.
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2.5.2 Niveles de Configuracion:

El portal contard con 2 niveles de configuracion a nivel de Mi Canal: Configuracion y Mis
cumpleafios.

2.5.2.1 Primer Nivel:

El Primer Nivel o nivel de Configuracion les dard la posibilidad a los usuarios de
deshabilitar o habilitar los servicios que se le brindan en Mi canal. Para ello se creara una
nueva tabla en la Base de Datos en la cual se guardara la configuracién anterior hecha
por cada usuario y este al autenticarse podra ver en Mi Canal la ultima configuracién
hecha por él, la cual puede modificar cuantas veces desee o mantenerla.

2.5.2.2 Segundo Nivel:

El Segundo Nivel o nivel de Mis Cumpleafios les dara la posibilidad a los usuarios de ver
los cumpleafios de las personas que tiene en sus contactos, ademas de que siempre se
le da la posibilidad de insertar nuevos usuarios a sus contactos de cumpleafios.

2.6 Conclusiones:

En este capitulo se realizd la construccion de la solucion propuesta por los analistas. Se
llevé a cabo el proceso de disefio de la interfaz de usuario donde se tuvo en cuenta para
una correcta organizacién del contenido los entregables hechos por los arquitectos de la
informacién. Se mantuvo una correcta utilizacion de la arquitectura presentada por el
CMS a la hora de crear el nuevo tema dejando constancia de como trabajar las plantillas
para que sean reconocidas por Drupal a la hora de su instalacion. Después de hacer un
analisis de los servicios que requeria el portal se describen las extensiones o médulos
gue permiten dar una mayor funcionalidad y usabilidad a la interfaz en vias de brindar
estos servicios. Como parte de la estrategia de configuracion del perfil del usuario se
realiza la descripcién de los dos niveles de configuracién con que contara el mismo.
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Capitulo 3: Pruebas.
Las pruebas del sistema tienen como objetivo encontrar defectos en el funcionamiento
del sistema completo. Dentro de estas pruebas se incluyen las siguientes: pruebas de
rendimiento, pruebas de facilidad de uso y pruebas funcionales. En este capitulo se
realizaran las ultimas, dirigidas a asegurar que el sistema realiza correctamente todas las
funciones detalladas en los requerimientos.

3.1 Descripcion General CU Postear Foro.

El CU se inicia cuando un usuario tiene la necesidad de agregar un nuevo comentario al
foro y finaliza cuando logra su objetivo.

3.1.1 Condiciones de Ejecucion.

- Usuario autenticado satisfactoriamente.
- Tema existente para poder agregar un nuevo comentario.

3.1.2 Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre | Escenarios | Descripcién de la Flujo Central
de la dela funcionalidad
seccion | seccion
SC 1. EC 1.1: El CU se inicia cuando un | Permitir a los usuarios agregar un
Postear | Postear usuario tiene la necesidad | nhuevo comentario a un tema ya
Foro Foro de agregar un nuevo existente.

comentario al foro y

finaliza cuando logra su

objetivo.

Tabla 3.1 Postear Foro.
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3.1.2.1 SC 1: Postear Foro.

Capitulo 3: Pruebas

Id del Escenario | Titulo | Cuerpo | Respuesta del sistema Resultado de
escenario la Prueba
EC1.1 Postear NA \% El sistema muestra un El sistema
Foro mensaje (“Su comentario muestra un
esta en una cola de mensaje (“Su
moderacién hasta ser comentario esta
aprobado”). en una cola de
moderacion
hasta ser
aprobado”).
NA El sistema muestra un El sistema
mensaje (“El campo muestra un
Cuerpo es requerido”) mensaje (“El

campo Cuerpo
es requerido”)

Tabla 3.1.1 Postear Foro.

3.1.3 Registro de defectos y dificultades detectados.

Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente
Cuerpo 1 El campo cuerpo Permite al usuario Pruebas.

esté vacio.

postear en un foro.

Significativa

NS

Recomendaciones

Estado NC

Respuesta del equipo
de desarrollo

X

RA 05/06/2008

Tabla 3.1.2 Registro de defectos y dificultades detectados.

3.2 Descripcién General CU Mostrar Mis cumpleafios.

El caso de uso inicia cuando el usuario solicita ver sus cumpleafos y finaliza cuando se
muestra esta informacion.

3.2.1 Condiciones de Ejecucion.

- Usuario Autenticado satisfactoriamente.
- Usuario adicionado.
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3.2.2 Secciones a probar en el Caso de Uso

Capitulo 3: Pruebas

Nombre de la

Escenarios de

Descripcion de la

Flujo Central

seccion la seccién funcionalidad
SC 1: Mostrar Mis | EC 1.1: Mostrar | El caso de uso inicia | Mostrar al usuario un
cumpleafios. Mis cuando el usuario aviso de cumpleafios.

cumpleafios.

solicita ver sus
cumpleafios y
finaliza cuando se
muestra esta

informacion.
Tabla 3.2 Mostrar Mis cumpleafios.
3.2.2.1 Mostrar Mis cumpleafos.
Id del Escenario Usuario | Respuesta del Resultado de la
escenario sistema Prueba
EC1 Mostrar Mis \% El sistema muestra un | El sistema muestra

cumpleafios

mensaje (“El usuario
ha sido insertado
correctamente.”)

un mensaje (“El
usuario ha sido
insertado
correctamente.”)

El sistema mostrara

un mensaje (“Solo se
deben entrar letras”).

Tabla 3.2.1 Mostrar Mis cumpleafos.

3.2.3 Registro de defectos y dificultades detectados.

Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente

Usuario 1 El campo usuario Permite al usuario Pruebas.

esté vacio. insertar mas

contactos a sus
cumpleafios.

Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo

de desarrollo
X RA 05/06/2008

Tabla 3.3.2 Registro de defectos y dificultades detectados.
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Capitulo 3: Pruebas

3.3 Descripcion General CU Realizar Busqueda.

El caso de uso inicia cuando el usuario accede al sistema para realizar una basqueda
referente al cumpleafios de los demés usuarios asi como buscar a un usuario y finaliza
cuando es mostrado el resultado de la busqueda.

3.3.1 Condiciones de Ejecucion.

No existen.

3.3.2 Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la

Escenarios de la

Descripcion de la

Flujo Central

seccion seccion funcionalidad
SC 1: Busqueda de EC 1.1 Busqueda | El caso de uso inicia Permite a todos
Cumpleanos de Cumpleanos cuando el usuario los usuarios del

accede al sistema para
realizar una busqueda
referente al cumpleafios
de los demas usuarios y
finaliza cuando es
mostrado el resultado
de la basqueda.

sistema buscar
cumpleafios por
fecha.

SC 2: Busqueda de
Personas.

EC 2.1 Busqueda
de Personas.

El caso de uso inicia
cuando el usuario
accede al sistema para
realizar una busqueda
referente a un usuario y
finaliza cuando es
mostrado el resultado
de la busqueda

Permite a todos
los usuarios del
sistema buscar
informacion
referente a los
usuarios.

Tabla 3.3 Realizar Busqueda.
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3.3.2.1 Busqueda de Cumpleafios.

Capitulo 3: Pruebas

Id del Escenario Fecha | Respuesta del Resultado de la
escenario sistema Prueba
EC1 Blusqueda de |V El sistema muestra El sistema muestra

Cumpleanos.

una pagina con el
resultado esperado.

una pagina con el
resultado
esperado.

El sistema mostrara
un mensaje
(“Seleccione una
fecha”).

Tabla 3.3.1 Busqueda de Cumpleafios.

3.3.2.2 Busqueda de Personas.

Id del Escenario Respuesta del Resultado de la
escenario sistema Prueba
EC1 Basquedade |V El sistema muestra El sistema muestra

Personas.

una pagina con el
resultado esperado.

una pagina con el
resultado
esperado.

El sistema mostrara
un mensaje (“Debe
especificar un criterio
de busqueda”).

Tabla 3.3.2 Blusqueda de Personas.
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3.3.3 Registro de defectos y dificultades detectados.

Capitulo 3: Pruebas

Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente
Fecha 1 El campo fecha Permite al usuario Pruebas.
esté vacio. ver el cumpleafnios
de las personas que
cumplen afo ese
dia.
Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo
de desarrollo
X RA 05/06/2008
Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente
Usuario 2 El campo usuario Permite a los Pruebas.
esté vacio. usuarios obtener la
informacion del
usuario insertado.
Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo
de desarrollo
X RA 05/06/2008

Tabla 3.3.3 Registro de defectos y dificultades detectados.

3.4 Descripcion General CU Mostrar Noticias.

El caso de uso inicia cuando el usuario solicita ver las noticias publicadas y finaliza
cuando se muestra esta informacion.

3.4.1 Condiciones de Ejecucion.

Que la noticia exista.
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Capitulo 3: Pruebas

3.4.2 Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la

Escenarios de la

Descripcion de la

Flujo Central

seccion seccioén funcionalidad
SC 1: Mostrar EC 1.1 Noticia del | El escenario inicia Permite a todos
Noticias. Dia cuando el usuario los usuarios del

solicita ver la noticia Al
Dia y finaliza cuando se
muestra esta
informacion.

sistema ver la
noticia del dia.

EC 2.1 Todas las
Noticias

El escenario inicia
cuando el usuario
solicita ver todas las
noticias publicadas y
finaliza cuando se
muestra esta

Permite a todos
los usuarios del
sistema ver todas
las noticias que
hay publicadas.

informacion.
Tabla 3.4 Mostrar Noticias.

3.4.2.1 Noticia del Dia.

Id del Escenario Titulo de la Respuesta del Resultado de la

escenario Noticia (link) | sistema Prueba

EC1 Noticia del Vv El sistema El sistema muestra

Dia. muestra una una pagina con el

pagina con el resultado
resultado esperado.
esperado.
El sistema

mostrara un
mensaje (“No hay
noticias
disponibles”).

Tabla 3.4.1 Noticia de Dia.
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3.4.2.2 Todas las Noticias.

Capitulo 3: Pruebas

Id del Escenario +noticias (link) | Respuesta del | Resultado de la
escenario sistema Prueba
EC1 Todas las \% El sistema El sistema muestra
Noticias. muestra una una pagina con el
pagina con el resultado
resultado esperado.
esperado.
| El sistema

mostrara un
mensaje (“No
hay noticias
disponibles”).

Tabla 3.4.2 Todas las Noticias.

3.4.3 Registro de defectos y dificultades detectados.

Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente

Titulo de la 1 El link que Permite al usuario Pruebas.

Noticia (link) corresponde al mediante el link ver

titulo de la noticia
esta deshabilitado.

la pagina que
contiene la noticia.

Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo
de desarrollo
X RA 05/06/2008
Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente
+noticias 2 El link que Permite a los Pruebas.
(link) corresponde a usuarios mediante
+noticias esta el link ver todas las
deshabilitado. noticias que hay
disponibles.
Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo
de desarrollo
X RA 05/06/2008

Tabla 3.4.3 Registro de defectos y dificultades detectados.
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3.5 Descripcion General CU Mostrar Avisos.

El caso de uso inicia cuando el usuario solicita ver los avisos publicados y finaliza cuando
se muestra esta informacion.

3.5.1 Condiciones de Ejecucion.

Que el aviso exista.

3.5.2 Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la
seccion

Escenarios de la
seccion

Descripcion de la
funcionalidad

Flujo Central

SC 1: Mostrar
Avisos.

EC 1.1 Avisos
Principales.

El escenario inicia
cuando el usuario
solicita ver los avisos
principales que hay

principal y finaliza

informacion.

publicados en la pagina

cuando se muestra esta

Permite a todos
los usuarios del
sistema ver los
avisos que se
muestran en la
pagina principal.

EC 2.1 Todos los
Avisos.

El escenario inicia
cuando el usuario

publicados y finaliza

informacion.

solicita ver mas avisos

cuando se muestra esta

Permite a todos
los usuarios del
sistema ver todos
los avisos que
hay publicados.

Tabla 3.5 Mostrar Avisos.

3.5.2.1 Avisos Principales.

Id del Escenario Titulos de | Respuesta del Resultado de la
escenario los avisos | sistema Prueba
(link)
EC1 Avisos \% El sistema muestra en | El sistema muestra
Principales. la pagina principal el en la pagina principal

resultado esperado.

el resultado
esperado.

El sistema mostrara un
mensaje (“No hay
avisos disponibles”).

Tabla 3.5.1 Avisos Principales.
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3.5.2.2 Todos los Avisos.

Capitulo 3: Pruebas

Avisos.

pagina con el resultado

esperado.

Id del Escenario | +avisos | Respuesta del Resultado de la
escenario (link) sistema Prueba
EC1 Todos los \% El sistema muestra una | El sistema muestra

una pagina con el
resultado esperado.

El sistema mostrara un

mensaje (“No hay

avisos disponibles”).

Tabla 3.5.2 Todos los Avisos.

3.5.3 Registro de defectos y dificultades detectados.

Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente
Titulos de 1 El link que Permite al usuario Pruebas.
los Avisos corresponde al mediante el link ver
(link) titulo del aviso esta | la pagina que
deshabilitado. contiene el aviso.
Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo
de desarrollo
X RA 05/06/2008
Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente
+avisos (link) | 2 El link que Permite a los Pruebas.
corresponde a usuarios mediante
+avisos esta el link ver todos los
deshabilitado. avisos que hay
disponibles.
Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo
de desarrollo
X RA 05/06/2008

Tabla 3.5.3 Registro de defectos y dificultades detectados.

3.6 Descripcién General CU Mostrar Efemérides.

El caso de uso inicia cuando el usuario solicita ver las efemérides publicados vy finaliza
cuando se muestra esta informacion.
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3.6.1 Condiciones de Ejecucion.

Que la efeméride exista.

Capitulo 3: Pruebas

3.6.2 Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la

Escenarios de la

Descripcion de la

Flujo Central

seccion seccion funcionalidad

SC 1: Mostrar EC1.1 El escenario inicia Permite a todos

Efemérides. Efemérides cuando el usuario los usuarios del
Principales. solicita ver las sistema ver las

efemérides principales
gue estan publicadas
en la pagina principal y
finaliza cuando se
muestra esta
informacion.

efemérides que
se muestran en la
pagina principal.

EC 2.1 Todas las
Efemérides.

El caso de uso inicia
cuando el usuario
solicita ver mas
efemérides publicadas y
finaliza cuando se
muestra esta
informacion.

Permite a todos
los usuarios del
sistema ver todas
las efemérides
gue hay
publicados.

Tabla 3.6 Mostrar Efemérides.

3.6.2.1 Efemérides Principales.

Id del Escenario Titulos de Respuesta del Resultado de la
escenario los avisos sistema Prueba
(link)
EC1 Efemérides |V Muestra en la El sistema muestra
Principales. pagina principal el | en la pagina
resultado principal el
esperado. resultado
esperado.
Muestra un
mensaje (“No hay
efemérides
disponibles”).

Tabla 3.6.1 Efemérides Principales.
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3.6.2.2 Todas las Efemérides.

Capitulo 3: Pruebas

Id del Escenario +efemérides Respuesta Resultado de la
escenario (link) del sistema Prueba
EC1 Todas las \% El sistema El sistema muestra
efemérides. muestra una | una pagina con el
pagina con el | resultado
resultado esperado.
esperado.
| El sistema

mostrara un
mensaje (“No
hay
efemérides
disponibles”).

Tabla 3.6.2 Todas las Efemérides.

3.6.3 Registro de defectos y dificultades detectados.

Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente

Titulos de 1 El link que Permite al usuario Pruebas.

las corresponde al mediante el link ver

efemérides titulo de la la pagina que

(link) efeméride esta contiene el aviso.

deshabilitado.

Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo
de desarrollo
X RA 05/06/2008
Elemento No | No conformidad Aspecto Etapa de Deteccion
correspondiente
+avisos (link) | 2 El link que Permite a los Pruebas.

corresponde a
+avisos esta
deshabilitado.

usuarios mediante
el link ver todos los
avisos que hay

disponibles.
Significativa | NS | Recomendaciones | Estado NC Respuesta del equipo
de desarrollo
X RA 05/06/2008

Tabla 3.6.3 Registro de defectos y dificultades detectados.
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3.7 Descripcion General CU Configurar Canal.

El CU se inicia cuando un usuario tiene la necesidad de configurar su canal y va a la
seccion de configurar su canal.

3.7.1 Condiciones de Ejecucion.

-Usuario autenticado satisfactoriamente.

3.7.2 Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la
seccion

Escenarios de la
seccion

Descripcion de la
funcionalidad

Flujo Central

SC 1: Configurar
Canal.

EC 1.1 Configurar
Canal.

El CU se inicia cuando
un usuario tiene la
necesidad de
configurar su canal y
va a la seccion de
configurar su canal.

El CU se inicia
cuando un usuario
tiene la necesidad
de configurar su
canalyvaala
seccion de
configurar su
canal.

Tabla 3.7 Configurar Canal.

3.7.2.1 Configurar Canal.

Id del Escenario Arreglo de Respuesta del Resultado de la
escenario campos sistema Prueba
EC1 Configurar \% Se configura el Se configura el

Canal.

Canal de usuario
dejando solo los

campos marcados.

canal de usuario
dejando solo los
campos marcados.

Se mantiene el
Canal de usuario
con todos los
servicios que este
trae por defecto.

Tabla 3.7.1 Configurar Canal.
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3.8 Conclusiones.

En este capitulo se realizaron pruebas de sistema, las cuales ayudaron a verificar la
factibilidad que alcanzara el portal al ser implantado, teniendo en cuenta que dicha
aplicacion reportara beneficios para la entidad se hace necesario que toda la gestion de
la informacion sea de forma segura.
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Conclusiones

Mediante este trabajo se desarroll6 la Interfaz de Usuario de la plataforma de Intranet2 de
la UCI lo que permitira mediante el portal digital poner a disposicion de los usuarios
informaciones de caracter nacional, internacional y universitario, logrando una mayor
difusion de las mismas. Durante su realizacion se arribaron a las siguientes conclusiones:

» A través del estudio que se llevé a cabo sobre la Interfaz de Usuario de la
Intranet actual de la UCI se detectaron deficiencias en cuanto a la gestion de la
informacion, el posicionamiento de la misma asi como la falta de un canal que
sea configurable para el perfil del usuario y que es poco amigable, lo que
contribuy6 a un punto de partida importante para la investigacion.

> Para el desarrollo del sistema se usé el CMS Drupal con PHP como lenguaje de
programacion y MySQL como Sistema Gestor de Base de Datos.

> Se logréo mejorar las deficiencias detectadas en la Interfaz de Usuario de la
Intranet actual como son la implantacién de un canal de usuario configurable con
sus respectivos niveles de configuracion.

» Con la ayuda del CMS utilizado y los entregables de la Arquitectura de la
Informacion se logré un mejor posicionamiento de la informacion asi como
mejorar la usabilidad, navegabilidad e interactividad del portal.
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Recomendaciones
Se recomienda a las personas que van a dar continuidad a este trabajo:

> Agregar a este portal el uso de otros servicios a medida que surjan las
necesidades en la UCI.

» Implementar el nivel de configuracién Mis Noticias en el Canal del usuario.
» Mejorar aun mas el disefio del Portal.

» Migrar en un futuro hacia otras versiones del manejador de contenido utilizado
(Drupal), pues incorpora nuevas funcionalidades que la version actual no posee.

» Migrar hacia el SGBD PostgreSQL debido a las nuevas politicas de MySQL.
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1. Adabas (Adaptable Database System):
Es una base de datos jerarquica de alto rendimiento creada por la empresa alemana
Software AG, en el afio 1969. Actualmente se sigue comercializando bajo la version
Adabas 2006, incorporando gateways para SOA y SQL.

2. AJAX:
Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una
técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.

3. Apache:
El servidor HTTP Apache es un software (libre) servidor HTTP de cddigo abierto para
plataformas Unix, Windows y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1.

4. ASP.NET:
Es un conjunto de tecnologias de desarrollo de aplicaciones web comercializado por
Microsoft. Es usado por programadores para construir sitios web domésticos,
aplicaciones web y servicios XML. Forma parte de la plataforma .NET de Microsoft y es la
tecnologia sucesora de la tecnologia Active Server Pages (ASP).

5. BBS:
Bulletin Board System (Sistema de Tablon de Anuncios) es un software para redes de
computadoras que permite a los usuarios conectarse al sistema (a través de internet o a
través de una linea telefénica) y utilizando un programa terminal (o telnet si es a través de
internet), realizar funciones tales como descargar software y datos, leer noticias,
intercambiar mensajes con otros usuarios, disfrutar de juegos en linea, leer los boletines,
etc.

6. Bookmark:
Suelen llamarse marcadores, conocidos también como favoritos o, en inglés, bookmarks
(punto de libro 6 marcapaginas), a aquellos enlaces a paginas web que hemos
almacenado en nuestro navegador web por su interés o para su posterior visualizacion.

7. C:
C es un lenguaje de programacién creado en 1972 por Ken Thompson y Dennis M.
Ritchie en los Laboratorios Bell como evolucién del anterior lenguaje B, a su vez basado
en BCPL. Al igual que B, es un lenguaje orientado a la implementacion de Sistemas
Operativos, concretamente Unix. C es apreciado por la eficiencia del cédigo que produce
y es el lenguaje de programacién mas popular para crear software de sistemas, aunque
también se utiliza para crear aplicaciones.
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8. C++:
El C++ (pronunciado "ce mas mas" o "ce plus plus") es un lenguaje de programacion,
disefiado a mediados de los afios 1980, por Bjarne Stroustrup, como extension del
lenguaje de programacion C.

9. CVS:
El Concurrent Versions System (CVS), también conocido como Concurrent
Versioning System, es una aplicacion informética que implementa un sistema de control
de versiones: mantiene el registro de todo el trabajo y los cambios en los ficheros (c4digo
fuente principalmente) que forman un proyecto (de programa) y permite que distintos
desarrolladores (potencialmente situados a gran distancia) colaboren. CVS se ha hecho
popular en el mundo del software libre. Sus desarrolladores difunden el sistema bajo la
licencia GPL.

10. DB2:
DB2 es una marca comercial, propiedad de IBM, bajo la cual se comercializa el sistema
de gestién de base de datos. DB2 version 9 es un motor de base de datos relacional que
integra XML de manera nativa, lo que IBM ha llamado pureXML, que permite almacenar
documentos completos dentro del tipo de datos xml para realizar operaciones vy
busquedas de manera jerarquica dentro de éste, e integrarlo con basquedas relacionales.

11. FAQ:
Preguntas frecuentes.

12. Framework:
En el desarrollo de software, un framework es una estructura de soporte definida en la
cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un
framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado
entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un
proyecto.

13. Gateway:
Un gateway (puerta de enlace) es un dispositivo que permite interconectar redes con
protocolos y arquitecturas diferentes a todos los niveles de comunicacion. Su proposito es
traducir la informacion del protocolo utilizado en una red al protocolo usado en la red de
destino.

14. GNU/GPL:
La licencia publica general de GNU o mas conocida por su nombre en inglés GNU
General Public License o simplemente su acrénimo del inglés GNU GPL, es una licencia
creada por la Free Software Foundation a mediados de los 80, y estd orientada
principalmente a proteger la libre distribucién, modificacion y uso de software. Su
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proposito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y
protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

15. IDE:
Un entorno de desarrollo integrado o en inglés Integrated Development Environment
('IDE") es un programa compuesto por un conjunto de herramientas para un programador.

16. Informix:
Informix es una familia de productos RDBMS de IBM, adquirida en 2001 a una compafiia
(también llamada Informix o Informix Software) cuyos origenes se remontan a 1980.

17. Interbase:
Interbase es un Sistema de Administracion de Base de Datos Relacionales (RDBMS)
desarrollada y comercializada por la compafila Borland Software Corporation y
actualmente desarrollada por su filial CodeGear

18. Java:
Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su
sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas
de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la manipulacién directa de
punteros o memoria.

19. Joomla:

Joomla! es un sistema de administracion de contenidos de codigo abierto construido con
PHP bajo una licencia GPL. Este administrador de contenidos se usa para publicar en
Internet e intranets utilizando una base de datos MySQL. En Joomla! se incluyen
caracteristicas como: hacer caché de paginas para mejorar el rendimiento, indexamiento
web, feed RSS, versiones imprimibles de péaginas, flash con noticias, blogs, foros, polls
(encuestas), calendarios, busqueda en el sitio web, e internacionalizacion del lenguaje.
Su nombre es una pronunciacién fonética para angléfonos de la palabra swabhili jumla que
significa "todos juntos" o "como un todo". Se escogié como una reflexidbn del compromiso
del grupo de desarrolladores y la comunidad del proyecto.

20. LAN:
Una red de area local, o red local, es la interconexion de varios ordenadores y periféricos.
(LAN es la abreviatura inglesa de Local Area Network, (‘red de area local'). Su extensién
esta limitada fisicamente a un edificio o a un entorno de hasta 100 metros. Su aplicacion
mas extendida es la interconexién de ordenadores personales y estaciones de trabajo en
oficinas, fabricas, etc., para compartir recursos e intercambiar datos y aplicaciones. En
definitiva, permite que dos o0 mas maquinas se comuniguen.
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21. MAC:
Macintosh (abreviado Mac) es el nombre con el que actualmente nos referimos a
cualquier computadora personal disefiada, desarrollada, construida y comercializada por
Apple Inc. ElI Macintosh 128K fue lanzado el 24 de enero de 1984. Fue el primer
ordenador personal comercializado exitosamente que usaba una interfaz grafica de
usuario (GUI) y un mouse en vez del estdndar de esa época: la interfaz por linea de
comandos.

22. MAN:

Una red de area metropolitana (Metropolitan Area Network o MAN, en inglés) es una red
de alta velocidad (banda ancha) que dando cobertura en un area geografica extensa,
proporciona capacidad de integracion de multiples servicios mediante la transmisién de
datos, voz y video, sobre medios de transmision tales como fibra éptica y par trenzado
(MAN BUCLE), la tecnologia de pares de cobre se posiciona como una excelente
alternativa para la creacion de redes metropolitanas, por su baja latencia (entre 1 y
50ms), gran estabilidad y la carencia de interferencias radioeléctricas, las redes MAN
BUCLE, ofrecen velocidades que van desde los 2Mbps y los 155Mbps.

23. Mod_rewrite:
Es un modulo del servidor web Apache que permite crear URL alternativas a nuestras
paginas dinamicas de forma que sean mas faciles de recordar y también mejor indexadas
por los buscadores.

24. MVC:
Modelo Vista Controlador (MVC) es un patréon de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes
distintos. El patrén MVC se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la
pagina HTML y el codigo que provee de datos dinamicos a la pagina, el modelo es el
Sistema de Gestibn de Base de Datos y la Légica de negocio y el controlador es el
responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

25. ODBC:

Open Database Connectivity (ODBC) es un estandar de acceso a Bases de Datos
desarrollado por Microsoft Corporation, el objetivo de ODBC es hacer posible el acceder
a cualquier dato desde cualquier aplicacion, sin importar qué Sistema Gestor de Bases de
Datos (DBMS por sus siglas en inglés) almacene los datos, ODBC logra esto al insertar
una capa intermedia llamada manejador de Bases de Datos, entre la aplicacion y el
DBMS, el propésito de esta capa es traducir las consultas de datos de la aplicacién en
comandos que el DBMS entienda. Para que esto funcione tanto la aplicacion como el
DBMS deben ser compatibles con ODBC, esto es que la aplicacion debe ser capaz de
producir comandos ODBC y el DBMS debe ser capaz de responder a ellos. Desde la
version 2.0 el estandar soporta SAG y SQL.
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26. Passwords:
Contrasefas.

27. PHP-GTK:
PHP-GTK es una extension para el lenguaje de programacion PHP que permite la
utilizacion de GTK+. Provee una interface orientada a objetos a las clases y funciones de
GTK+ permitiendo simplificar la creacion de programas multiplataforma con interfaz
gréfica. PHP-GTK fue publicado el 1 de marzo del 2001.

28. PHP-Nuke:
Es un sistema automatizado de noticias basado en la web y sistema de gestion de
contenido basado en tecnologias PHP y MySQL. Originalmente PHP-Nuke fue una
bifurcacién realizada por Francisco Burzi del sistema de portales Thatware. Para su
instalacion necesita un servidor web con soporte para PHP (por ejemplo Servidor HTTP
Apache) asi como una base de datos MySQL.

29. PHP-Qt:
Es una extension para PHP5 que permite escribir programas con el Toolkit de Qt. PHP-Qt
proporciona una interfaz orientada a objetos a las clases de Qt que permite desarrollar
aplicaciones Qt en PHP. A parte de la interfaz grafica también ofrece herramientas para
procesado de XML, acceso a bases de datos, procesamiento de imagenes incluyendo
SVG, 3D, etc. PHP-Qt esta disponible para GNU/Linux, Mac Os X, Unix, Windows, e
incluso, para teléfonos moviles.

30. Plone:
Plone es un Sistema de Gestion de Contenidos o CMS por sus siglas en inglés (Content
Management System), basado en Zope (que tiene miles de desarrolladores en todo el
mundo) y programado en Python. Es un desarrollo basado en cdédigo abierto. Puede
utilizarse como servidor intranet o extranet, un Sistema de Publicacién de documentos y
una herramienta de trabajo en grupo para colaborar entre entidades distantes.
Frecuentemente es utilizado también como CRM, aun cuando no fue disefiado como tal.

31.RSS:
Es un sencillo formato de datos que es utilizado para re difundir contenidos a suscriptores
de un sitio web. El formato permite distribuir contenido sin necesidad de un navegador,
utilizando un software disefiado para leer estos contenidos RSS (agregador). A pesar de
eso, es posible utilizar el mismo navegador para ver los contenidos RSS. Las Ultimas
versiones de los principales navegadores permiten leer los RSS sin necesidad de
software adicional.

32. TikiWiki:
Tiki CMS/Groupware o Tikiwiki es un sistema de gestibn de contenidos de indole
colaborativa (CMS/Groupware) facil de configurar y personalizar, disefiado para crear

Desarrollo de la Interfaz de Usuario de la Plataforma de Intranet 2 de la UCI. 69


http://es.wikipedia.org/wiki/Plugin
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/GTK%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/Interface
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_Orientada_a_Objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiplataforma
http://es.wikipedia.org/wiki/GUI
http://es.wikipedia.org/wiki/GUI
http://es.wikipedia.org/wiki/GUI
http://es.wikipedia.org/wiki/1_de_marzo
http://es.wikipedia.org/wiki/2001
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_contenido
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_contenido
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_contenido
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://es.wikipedia.org/wiki/Bifurcaci%C3%B3n_%28inform%C3%A1tica%29
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Thatware&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_HTTP_Apache
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_HTTP_Apache
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_HTTP_Apache
http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/Qt_%28biblioteca%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Qt_%28biblioteca%29
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/SVG
http://es.wikipedia.org/wiki/3D
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU/Linux
http://es.wikipedia.org/wiki/Mac_Os_X
http://es.wikipedia.org/wiki/Unix
http://es.wikipedia.org/wiki/Windows
http://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil
http://es.wikipedia.org/wiki/CMS
http://es.wikipedia.org/wiki/CMS
http://es.wikipedia.org/wiki/Zope
http://es.wikipedia.org/wiki/Python
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_abierto
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Intranet
http://es.wikipedia.org/wiki/Extranet
http://es.wikipedia.org/wiki/Redifusi%C3%B3n_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Agregador
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_contenido
http://es.wikipedia.org/wiki/CMS
http://es.wikipedia.org/wiki/Groupware

@ ucl Glosario de términos y siglas

portales, sitios comunitarios, intranets y aplicaciones web en general. TikiWiki no sélo es
un gestor de documentos e imagenes, también es una herramienta para la elaboracion
colaborativa de cualguier material escrito.

33. URL:
Significa Uniform Resource Locator, es decir, localizador uniforme de recurso. Es una
secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato estandar, que se usa para nombrar
recursos, como documentos e imagenes en Internet, por su localizacion.

34. WAN:

Una Red de Area Amplia (Wide Area Network o WAN, del inglés), es un tipo de red de
computadoras politécnico capaz de cubrir distancias desde unos 100 hasta unos 1000
km, dando el servicio a un pais o un continente. Un ejemplo de este tipo de redes seria
RedIRIS, Internet o cualquier red en la cual no estén en un mismo edificio todos sus
miembros (sobre la distancia hay discusion posible). Muchas WAN son construidas por y
para una organizacién o empresa particular y son de uso privado, otras son construidas
por los proveedores de Internet (ISP) para proveer de conexion a sus clientes.

35. WYSIWYG:

Es el acrébnimo de What You See Is What You Get (en inglés, "lo que ves es lo que
obtienes"). Se aplica a los procesadores de texto y otros editores de texto con formato
(como los editores de HTML) que permiten escribir un documento viendo directamente el
resultado final, frecuentemente el resultado impreso. Se dice en contraposicidon a otros
procesadores de texto, hoy en dia poco frecuentes, en los que se escribia sobre una vista
gue no mostraba el formato del texto, hasta la impresion del documento. En el caso de
editores de HTML este concepto se aplica a los que permiten escribir la pagina sobre una
vista preliminar similar a la de un procesador de textos, ocupandose en este caso el
programa de generar el codigo fuente en HTML.

36. WYSIWYM:

Es un acrénimo que significa "lo que ves es lo que quieres decir" (en inglés: What You
See Is What You Mean). Es un paradigma para la creacion de documentos alternativo al
modelo (mas difundido) WYSIWYG. En este paradigma, el usuario se encarga de
introducir los contenidos de forma estructurada siguiendo su valor semantico, en lugar de
indicar su formato de representacion final. Por ejemplo, indicando si lo que esta
escribiendo es un titulo, una seccion, un autor, etc. Para poder utilizar este tipo de
editores es necesario conocer, a priori, la estructura del documento que se va a editar.
Ademas, el procesador de texto debe de ser capaz de generar el documento en su
formato final, coherente con el texto introducido y siguiendo la estructura utilizada.

37. WWW:
World Wide Web (o la "Web") o Red Global Mundial es un sistema de documentos de
hipertexto y/o hipermedios enlazados y accesibles a través de Internet. Con un
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@ ucl Glosario de términos y siglas

navegador Web, un usuario visualiza paginas web que pueden contener texto, imagenes,
videos u otros contenidos multimedia, y navega a través de ellas usando hiperenlaces.

38. XHTML:
Acrénimo inglés de eXtensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de
marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como
estandar para las paginas web. XHTML es la version XML de HTML, por lo que tiene,
basicamente, las mismas funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mas
estrictas, de XML.

39. XML.:
Sigla en inglés de Extensible Markup Language («lenguaje de marcas extensible»), es un
metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3C). Es una simplificacién y adaptacion del SGML y permite definir la gramética de
lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje definido
por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera
de definir lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan
XML para su definicion son XHTML, SVG, MathML.

40. XOOPS:
Son las siglas en inglés de eXtensible Object Oriented Portal System (Sistema de portal
extensible orientado a objetos). Comenzé como un sistema de portal; sin embargo,
XOOPS se ha convertido en un Sistema de gestiébn de contenido que permite a los
administradores crear facilmente sitios web dindmicos. Se esta convirtiendo en un
framework como herramienta para pequefias, medianas y grandes websites.
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