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RESUMEN

El sistema que se propone consiste en la implementacién de un portal web que permita la
divulgacion cientifico-técnica en el area de la Ciencia de Materiales como soporte al Programa Nacional
de Ciencia a Innovacién Tecnolégica en Nuevos Materiales y Materiales de Avanzada que coordina el
IMRE?. En nuestro pais no existe una publicacién electronica que permita difundir estos resultados y
mantenga a los especialistas en la materia actualizados con lo mas reciente en su especialidad. Dada la
importancia que cobra el desarrollo y la aplicacién de nuevos materiales, es necesario crear herramientas
que faciliten el intercambio de informacién entre los cientificos que se dedican a esta labor y esta
propuesta pretende ser de ayuda en ese aspecto.

La aplicacion desarrollada es una herramienta de trabajo que permite la creacién de articulos
agrupados en un numero determinado de secciones que engloban importantes especialidades dentro de
la Ciencia de Materiales. Esta optimiza la terea de dar a conocer los resultados que se han ido
acumulando durante los afios de investigacion. Ademas permite la publicacién de articulos considerados

de interés que puedan tomarse de otras fuentes de informacion.

Para su desarrollo se utiliza la herramienta eZ publish®, que es un sistema de administracion de
contenidos escalable, robusto y potente; concebido para manejar grandes volimenes de informacién, lo
que lo hace ideal para esta publicacién.

Palabras claves:

eZ publish

Portal de Noticias
Ciencia de Materiales

Aplicacién web

2 |nstituto de Ciencia y Tecnologia de Materiales

3 . . .. . . “ . . . , . . . .y
En inglés se lee izi publich y es un juego de palabras con la frase “easy publish”, que en inglés significa publicacion

facil.




ABSTRACT

The proposed system consists in commissioning a web site. This will enable the spread of scientific
and technical information in the area Material Sciences to support the National Program of Science and
Technological Innovation with New and Advanced Materials coordinated by IMRE®. At the moment, our
country is lacking an online publication allowing the spread of said materials that would keep experts on
the subject updated. In light of the significance of the development and application of new materials, it
becomes necessary to create the tools that would allow the exchange of information among scientists
working on the subject. Such is the objective of the present application.

The application developed is a working tool which permits the exposure of articles placed in a certain
number of sections covering major specialties of the Material Sciences. This maximizes the possibilities of
showing the results accumulated in years of research. It also facilitates the publication of relevant papers
available from other sources of information.

For this application the author has used the eZ publish. This is a powerful management system that
can be improved. It was conceived to handle a great amount of information making it an ideal instrument

for this publication.
KEY WORDS:

eZ publish

Web site

Material Sciences

Web application
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Introduccion

El desarrollo de la sociedad humana ha estado vinculado estrechamente con la obtencién y empleo
de los materiales. Desde sus origenes el hombre tomé los materiales directamente de la naturaleza para
sus necesidades, luego los transform6, y mas tarde, sin detenerse, ha disefiado nuevos y mas complejos
materiales que aseguran el desarrollo tecnologico. Los conocimientos adquiridos sobre los materiales
desde los mas tradicionales e imprescindibles como la madera, el cuero, el vidrio, las ceramicas hasta los
nuevos materiales reconocidos como nanomateriales, estan recogidos en los que se denomina Ciencia de
los Materiales. La voluminosa informacién que requiere la obtencién de un nuevo material es aumentada
durante la actividad de investigacion y de desarrollo.

En nuestro pais las investigaciones sobre materiales han tenido un desarrollo ininterrumpido en los
gltimos 30 afos. Los resultados alcanzados son divulgados internacionalmente a través de las
publicaciones y presentaciones en eventos cientificos en todas las ramas de la Ciencia de los Materiales.
Ya a finales del siglo pasado, el Ministerio de Ciencia Tecnologia y Medio Ambiente (CITMA) reconocio la
necesidad de coordinar todas las investigaciones en el desarrollo de los materiales, especialmente los
nuevos materiales, y de dirigir los esfuerzos a la solucion de problemas concretos de la industria, la
economia y la sociedad cubanas. De tal forma que en el 2004 se aprob6 por el Comité Ejecutivo del
Consejo de Ministros a propuesta del CITMA el Programa Nacional de Ciencia e Innovacién Tecnolégica
“Nuevos Materiales y Materiales de Avanzada” (PNCIT-NMMA), encargando para su coordinacion al
Instituto de Ciencia y Tecnologia de Materiales (IMRE) de la Universidad de La Habana.

En este programa participan investigadores y tecnélogos de todo el pais. EI IMRE ademas, coordina
el programa de postgrado en Ciencia y Tecnologia de los Materiales donde se forman maestros y doctores
de esta rama del saber. Ambas actividades, la vinculada con el PNCIT-NMMA y con los programas
posgraduados, implican la necesidad de reconocer, procesar, distribuir, y divulgar toda la informacién
relacionada y hacerla accesible desde cualquier lugar del pais.

Un programa que coordine las investigaciones y tecnologias de un pais en materia de la Ciencia de
Materiales requiere de la adquisicion y distribucion eficiente y actualizada de la mayor cantidad de
informacién relacionada. La labor de coordinacion se veria facilitada y potenciada en alto grado, si fuese
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posible el control a distancia de las actividades del programa y la comunicacion, en un espacio privado al
publico general, pero colectivo a los participantes del programa.

Por otro lado, los resultados cientificos y tecnolégicos que se han obtenido en al pais en el area de
las Ciencias y Tecnologia de los Materiales, y que diariamente aumentan en numero necesitan un espacio
nacional de divulgacion permanente que aun no existe.

En el presente trabajo se plantea como objetivo general el desarrolio del portal web de noticias en
el IMRE que permita dar cumplimiento a sus objetivos de trabajo como institucién rectora del PNCIT-
NMMA, basado en los principios de la Ingenieria de software como disciplina y aplicando las tecnologias
orientadas a la Web; especificamente la plataforma de gestion de contenidos eZ publish.

Como parte del programa de informatizacion del IMRE, dentro del cual se encuentra el presente
trabajo, en el afio 2006 fue desarrollado un sistema de gestion para el programa de maestrias y
doctorados del instituto, y el mismo fue implementado sobre el CMS eZ publish, que en aquel momento
demostro ser adecuada para los propésitos de Ia direccion del centro. A mas de un afio de explotacion y
habiéndose demostrado las potencialidades de la misma, la direccién del Instituto decidié que en lo
adelante los productos que se fueran a elaborar deberan ser realizados sobre la misma plataforma para

garantizar su compatibilidad funcional y la calidad de su funcionamiento.
Las tareas de la investigacion fueron:
1. Realizar una investigacion sobre el concepto de portal y los diferentes tipos que existen.
2. Realizar un estudio sobre el funcionamiento del CMS eZ publish.

3. Seleccionar las herramientas necesarias para llevar a buen término el proyecto.

»

Implementar una aplicacién web que brinde solucién al problema planteado.

Para darle cumplimiento al desarrollo de este trabajo se utilizan en el proceso de investigacion los
siguientes métodos:

A nivel teérico:
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e Histérico-Légico: Dirigido al analisis histérico de la trayectoria de la gestion de informacion

completa de este Trabajo de Diploma.

e Analitico-sintético: Con el prop6sito de analizar el flujo de las informaciones y enunciar, describir
y resumir los requerimientos de la aplicacién a desarrollar. Asimismo un andlisis de la
bibliografia a utilizar.

e Modelacién: Se realizan las modelaciones, con el objetivo de ilustrar al lector y facilitar la

comprension de procesos, estructuras, conceptos y sus relaciones.
A nivel empirico:
e Entrevistas: Se realizan entrevistas para precisar el problema a resolver.

¢ Analisis de documentos: Se realiza la revision de documentos fundamentales y necesarios para

la investigacion.

El objeto de estudio ha sido el proceso de publicaciéon de articulos y noticias del PNCIT-NMMA,
mientras que el campo de accién es informatizar una parte de este proceso, aquella en la que finalmente
la informacién es suministrada al sistema y posteriormente publicada.

La idea a defender es que si se implementa el portal web de Ciencia de Materiales de Cuba, se
podra divulgar la informacién de mayor interés requerida y generada por los investigadores, técnicos y
personal vinculado al PNCIT “Nuevos Materiales y Materiales de Avanzada’, la difusion de las noticias
sobre eventos, becas y convocatorias a proyectos por otros programas nacionales e internacionales
relacionadas con la Ciencia de Materiales, que son también de interées.

Para ello se hizo necesaria una investigacion de las tecnologias empleadas en el desarrollo de
portales que se adecuaran a las necesidades de la organizacién. En segundo lugar, basados en criterios
comparativos se escogid la tecnologia propuesta para la implementacién del portal. Posteriormente se
procedié a la modelacion de la solucién que consideramos podria implementarse en un prototipo

funcional.
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Nuestro trabajo se divide en cuatro capitulos. El primero de ellos se titula: “Fundamentacion teorica’,
e Incluye un estado del arte del tema tratado, a nivel internacional, nacional y de la Universidad de las
Ciencias Informaticas; de las tendencias, técnicas, tecnologias, metodologias y programas usados en la
actualidad y en las que nos apoyamos para dar solucién al problema planteado.

El segundo capitulo, titulado “Tendencias y tecnologias actuales”, se realiza un estudio de las
tecnologias mas usadas en el desarrollo web, la metodologia de Programacion Extrema y del Proceso
Unificado de Modelado para determinar la que se utilizard para realizar la modelacion del sistema.
También se describen las herramientas de desarrollo que se utilizaran asi como el lenguaje de modelado

utilizado y las caracteristicas del CMS seleccionado para construir la aplicacion.

El tercer capitulo, titulado “Presentacién de la solucion”, se realiza un estudio del entorno donde
trabajara el sistema, s analizan los conceptos y eventos principales del entorno, se plantea el modelo de
dominio, se listan los requerimientos que debe satisfacer el sistema y se describe de manera general
como se divide en subsistemas y las caracteristicas de estos. Ademas se plantea el diagrama de casos de
uso del sistema y se describen los mas significativos.

En el cuarto capitulo y final, titulado “Construccién de la solucion propuesta’, se modelan los
diagramas de clases del sistema que corresponden a los casos de uso significativos y que guiaran la
implementacion del sistema. Se plantea el modelo de despliegue propuesto, se describen los principios de
disefio de la interfaz de usuario y las caracteristicas de la base de datos del CMS y la forma en que

almacena la informacién.
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1.1 Introduccién

En este primer capitulo, enfocaremos el trabajo hacia la investigacion de los principales conceptos
relacionados con el dominio de nuestro sistema, las caracteristicas del objeto de estudio, las herramientas
electronicas mundiales para la divulgacion de publicaciones y la situacién problémica que nos ocupa.

Todo lo anterior nos permitira conocer el funcionamiento del proceso que nos ocupa y definir una
solucién para resolver el problema planteado. De esta manera, dejaremos abierto el camino para su
modelacién.

1.2 Conceptos asociados al dominio del sistema
1.2.1 Publicacién.

Segun la Real Academia de |la Lengua Espafiola, “Publicacion” es el acto de publicar, difundir una
cosa para ponerla en conocimiento de todos, hacerla notoria. (LAROUSSE, 1998). En el caso del IMRE Ia
publicacién de los resultados cientificos y de su actividad de coordinar el PNCIT-NMMA ha venido

dependiendo de eventos cientificos y publicaciones extranjeras por carecer
1.2.2 Publico

El “publico” es aquello relativo a la comunidad. La publicacion de resultados e investigaciones
cientificas por parte de una institucion como el IMRE, centra sus objetivos en dar a conocer la labor que se
realiza como parte del PNCIT-NMMA, a la Comunidad Cientifica Cubana que forma parte de este
programa nacional.

1.2.3 Publicacion electrénica

Es el acto de publicar informacién apoyandose en el uso de las tecnologias de la informacién. Esta
actividad ha cobrado auge en los Ultimos afios, gracias al desarrollo de las tecnologias vinculadas a la
web y las comunicaciones en general. Un nimero considerable de rotativos y periédicos importantes, han
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realizado publicaciones electronicas generando ganancias millonarias e impulsando esta el desarrollo

acelerado las ciencias informaticas.

En nuestro pais, nos hemos visto influenciados por este estilo de publicidad y forzados a llevar
nuestra batalla de ideas mas alla de nuestras fronteras, hemos desarrollado un proceso de informatizacion
que ha incluido la digitalizacion de revistas y periodicos.

En el caso de la divulgacién cientifica se han hecho aportes importantes fomentando el desarrollo de
redes internas en el pais con sitios como el de La Academia de Ciencias de Cuba. Pero en el caso de las
publicaciones sobre Ciencia de Materiales aun se carece de un medio adecuado y autébnomo para divulgar
eficientemente los valiosos resultados que se han logrado como parte del trabajo de cientificos y
tecndlogos que integran del Programa Nacional de Ciencia e Innovacién Tecnologica de Nuevos
Materiales y Materiales Avanzados (Consejo de Direccién del IMRE, 2006).

1.2.4 Internet e intranet

En internet, los ordenadores se pueden comunicar a través de conexiones telefonicas, cable, via
satélite, entre otros, utilizando un lenguaje o protocolo comun el TCP/P, Protocolo de Control de
Transmision (TCP) y Protocolo de Internet (IP). La World Wide Web (WWW), uno de los muchos servicios
ofertados en la red Internet. La Web es un sistema de informacién mucho mas reciente, surgido en 1989.

El WWW tiliza el Internet como medio de transmision.

Las intranets son redes privadas que se crean utilizando las normas y protocolos de Internet.
Aportan la interfaz de exploracion del World Wide Web (WWW) a la informacion y servicios almacenados
en una red de area local (LAN) corporativa. Las intranets son atractivas por que disminuyen el costo de
mantenimiento de una red interna y al mismo tiempo, aumenta la productividad, ya que ofrece a los
usuarios acceso mas eficaz a la informacion y a los servicios que necesitan. ¢Cual es la diferencia entre
internet e Intranet? Basicamente, la localizacion de la informacion y quién accede a ella. Internet es
publico, global, abierto a cualquiera que tenga una conexion. Las intranets estan restringidas a aquellas
personas que estan conectadas a la red privada de la empresa o entidad.
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El Portal de Noticias del Programa Nacional de Ciencia e Innovacién Tecnolégica de Nuevos
Materiales y Materiales Avanzados sera integrado a la intranet cubana para facilitar el acceso al mismo
por parte de los miembros del programa y todas aquellas personas interesadas en la informacion que alli
se publicara, lo cual no excluye el publico internacional. Estara hospedado en el Instituto de Ciencia y
Tecnologias de Materiales, y asi se facilitard su mantenimiento. Otra razén por la cual se plantea el
hospedaje en un servidor nacional, es la situacién politica imperante, que prohibe al estado cubano
hospedar sitios en el exterior y utilizar los servicios mas avanzados de hospedaje web; por lo cual el
Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones (MIC) prohibe que se alojen sitios del Estado cubano en

servidores internacionales.
1.2.5 La World Wide Web (WWW)

La World Wide Web fue desarrollada por Tim Berners-Lee, informatico de la Organizacion Europea
de Investigacion Nuclear (CERN) de Ginebra. El principio general que guia el &mbito web es el hipertexto
y el hipermedia. Un documento web puede contener texto, graficos estaticos o dinamicos, sonido, ademas

de permitir al usuario terminal la interaccion sincronizada y asincronizada con otros actores en la Web.
1.2.6 Aplicacion 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. Son creadas para satisfacer las necesidades de una organizacion, y
de cierto nimero de personas. La informacion puede ser restringida o de dominio publico.

Las aplicaciones web generan dindmicamente una serie de paginas en un formato estandar,
soportado por navegadores web, los cuales permiten visualizar y recuperar documentos de textos
comunmente escritos en lenguaje HTML® o XHTML® y se comunican con un servidor web que es el
encargado de almacenar los datos. Se utilizan lenguajes interpretados del lado del cliente, tales como
JavaScript, para afiadir elementos dinamicos a la interfaz de usuario.

® Hypertext Markup Language en inglés (Kennedy, y otros, 2002)
® Extensible Hypertext Markup Language en inglés (Kennedy, y otros, 2002)
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Aunque muchas variaciones son posibles, una aplicacién web esta cominmente estructurada como
una aplicacién de tres-capas. En su forma mas comun, el navegador Web es la primera capa, un motor
usando alguna tecnologia Web dinamica (ejemplo: CGl, PHP, Java Servlets o ASP) es la capa del medio,
y una BD como ultima capa. El navegador Web manda peticiones a la capa media, que la entrega
valiéndose de consultas y actualizaciones a la Base de datos (BD) generando una interfaz de usuario.

1.2.7 Portal web

Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola, “portal” es el zaguan o primera pieza de la casa,
por donde se entra a las demas partes, y en la cual esta la puerta principal (LAROUSSE, 1998); y segun
los distintos diccionarios especializados de informatica, “Web” o “World Wide Web" es la gran tela de
arafia mundial donde se encuentra la gran red de redes: Internet. Si tomamos ambos conceptos y los
combinamos tendremos la idea de que cosa es un “Portal web”: la entrada de los navegantes al inmenso
mundo de internet a través de la cual pueden acceder al resto de las informaciones que la componen. En
otras palabras, no es mas que un sitio Web que brinda informacion y servicios especializados y enfocados
hacia un area cultural determinada.

En general los portales se clasifican segun la forma de mostrar la informacion, el tipo de las mismas,

y el universo hacia el cual estan orientadas en:
e Verticales
e Horizontales
e Publicos o Mega portales
e Comercio
e Personales
e Corporativos

En el caso del Portal de Noticias del Programa Nacional de Ciencia e Innovacién Tecnologica de
Nuevos Materiales y Materiales Avanzados que se desea construir, sera del tipo Publico, pues lejos de
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tener un afan de lucro, su objetivo fundamental es divulgar la informacién acerca de las investigaciones y
resultados del PNCIT-NMMA como se dijo ya y promover el desarrollo de nuevos proyectos.

1.2.8 Paginas estaticas vs dinamicas

En la web encontramos paginas de dos tipos: las que contienen pocas funcionalidades ademas de
los enlaces y no permiten su actualizacion o renovacién en linea, llamadas paginas estaticas, y las que,
por el contrario, brindan una mayor interaccion y la posibilidad de que el documento web se autorenueve

en respuestas a las circunstancias cambiantes que se derivan de su uso, llamadas péaginas dinamicas.

Las paginas estaticas ofrecen pocas ventajas para la publicacion periédica de contenidos, pues
aunque su creacién es muy sencilla; el alto consumo de tiempo y recursos para su mantenimiento y
actualizacion implica elevados costos y bajos rendimientos.

En contraste, las paginas dinamicas permiten la actualizacién constante de contenidos mediante el
uso de otros lenguajes de programacion ademas del HTML y otras plataformas de desarrollo que brindan

efectos graficos y otras funcionalidades adicionales; lo que se traduce en ahorro de tiempo y recursos.

El portal que se construird, tendra la caracteristica de ser dinamico por las ventajas que este tipo de
aplicacion web ofrece los usuarios y las relativas facilidades que brinda a los desarrolladores.

1.3 Objeto de estudio
1.3.1 Descripcion general

El IMRE es el centro coordinador del PNCIT-NMMA, al cual pertenecen un grupo considerable de
proyectos de investigacion, que se distribuyen en los diferentes centros del pais. Como institucion
encargada del programa, también es responsable de la divulgacién y publicacién de los resultados
investigativos obtenidos.

Este centro, perteneciente a la Universidad de La Habana, es una institucién de investigacion
cientifica, innovacion tecnolégica, postgrado y extension, cuyas areas de competencia son la Ciencia de
Materiales, los métodos fisicos y quimicos de analisis y medicién, asi como el desarrollo de equipos de
laser y optoeléctricos.
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Por su parte el instituto se propone con el portal lograr promocionar los resultados cientifico-
técnicos obtenidos a raiz de las investigaciones realizadas en cada uno de los proyectos que controla al
frente del programa. Con ello, la informacion llegara a todos aquellos interesados y necesitados de ella,
logrando incrementar la visibilidad nacional e internacional de sus resultados y reflejar la trascendencia
cientifica de los mismos.

1.3.2 Descripcion del proceso actual

El Instituto de Ciencia y Tecnologia de Materiales, tiene a su cargo mas de 50 proyectos cada afio.
Como resultado de las investigaciones que se desarrollan en cada uno de ellos, se generan como
promedio anual unos 158 articulos, 2 libros, 183 ponencias en eventos cientificos, 3 patentes y 4 premios
de ACC’; entre el 1999 y el 2006 (Consejo de Direccion del IMRE, 2006); lo que produce un volumen de
informacién considerable.

Hasta el momento, el proceso de publicacién de esta informacion se realiza mediante papeles, de
mano en mano, desde la etapa inicial hasta la final. En los casos en que se realizan publicaciones
cientificas internacionales, dependen de la voluntad de los duefios de estos medios. Mientras las
convocatorias nacionales e internacionales que se hacen cada afio para nuevos proyectos, becas,
encuentros cientificos y otros eventos; carecen de una divulgacién suficiente.

1.3.3 Situacion problémica

El IMRE, como rector del Programa Nacional de Ciencia e Innovaciéon Tecnolégica de Nuevos
Materiales y Materiales Avanzados, no cuenta con un medio de divulgacion digital que permita promover
los resultados que se obtienen en cada una de los proyectos. Muchos de ellos quedan en el anonimato

para un gran nimero de especialistas y la promocion de los eventos no tiene el alcance esperado.

Para contrarrestar esta situacién, es necesaria una aplicaciéon que permita publicar en la red la
informacion relativa al programa, de tal forma que pueda estar accesible a todos los cientificos y
tecnologos del mismo, asi como aquellas personas que se interesen por los temas especializados que
aqui se traten.

” Academia de Ciencias de Cuba

{ —
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1.4 Analisis de otras soluciones existentes

En el Instituto existe una aplicaciéon dedicada Unica y exclusivamente a la gestion de las maestrias
en Ciencia y Tecnologia de Materiales, que se brindan en el centro como parte del programa. Esta fue
desarrollada sobra la plataforma de gestién y administraciéon de contenidos eZ Publish y se encuentra
funcionando de manera satisfactoria. Pero aun adolece de una aplicacion que permita divulgar la
informacion relativa al programa, y dar a conocer la celebracién de eventos, charlas, conferencias,
convocatorias del programa y resultados.

Ante tal situacién, esta primera version del Portal de Noticias del Programa Nacional de Ciencia de
Materiales, se plantea como objetivo fundamental brindar una solucién al problema de la divulgacién de
informacién, sentando las bases para la informatizacién del proceso de publicacion de resultados.

1.4.1 Propuesta de solucion

Tras el andlisis de |a situacion actual del objeto de estudio de esta investigacion, la propuesta que
hacemos consiste en implementar un portal de noticias, que permita la divulgacion de informacién sobre el
programa, para mantener a sus miembros actualizados sobre lo que sucede sin importar el lugar donde se
encuentren.

Para el desarrollo de dicha aplicacién, se utilizara como plataforma el CMS® eZ Publish, que como
mencionamos anteriormente, ya se utilizd con éxito en la creaciéon de la una herramienta para la gestion
de las maestrias en Ciencia de Materiales. Este es un sistema de cédigo abierto programado en PHP y
utiliza como gestor de base de datos MySQL.

® Sistema de gestion de contenidos, en inglés (Content Management System) (CMS Soluciones)

T S —
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1.5 Conclusiones parciales

Conocidas las caracteristicas de Internet y la gran red de redes, se hace evidente la utilidad
practica de esta inmensa herramienta de comunicacion.

Las ventajas que brindan las paginas dinamicas frente a las estaticas, facilitan la decision en
cuanto a que tipo de portal se necesita para solucionar el problema planteado.

La situacion problémica que existe en el IMRE respecto a la divulgacion de informacion
relativa al PNCIT-NMMA, requiere que se implemente un portal de noticias que permita
promover los resultados de las investigaciones que se realizan como parte del Programa
Nacional de Ciencia de Materiales.

Se deberan estudiar las tendencias y tecnologias actuales para definir que herramientas y

metodologias se utilizaran para la construccion del portal.




Capitulo Il Tendencias y tecnologias actuales

Capitulo 1l Tendencias y tecnologias actuales

2.1 Introduccion

El mundo de las tecnologias de la informacién, esta colmado de herramientas para el desarrollo de
distintos tipos de soluciones para casi cualquier tipo de problema que nos podamos plantear. Esto no
significa que todas sean ideales o al menos suficientes para solucionar el nuestro, que una vez estudiado
y conocido a fondo, nos obliga a determinar que herramientas nos seran utiles dentro de la amplia gama
que existe.

El presente capitulo consta de un estudio de las tecnologias y tendencias actuales de desarrollo web
que sustentan el empleo del CMS eZ publish como plataforma fundamental de nuestro sistema. Se
fundamenta el uso de las herramientas seleccionadas mediante el estudio de sus caracteristicas. También
se estudian dos metodologias muy utilizadas en el desarrollo de software, y el lenguaje de modelado mas
difundido en la actualidad, para fundamentar nuestra seleccién. Se describe la plataforma eZ Publish
como herramienta de gestion de contenidos y se argumenta su empleo como herramienta base de nuestra
solucion.

2.2 Software para el desarrollo de paginas Web

Con el desarrollo de la informatica, han madurado las tecnologias y herramientas utilizadas para la
creacion de software. Aunque puede bastar un editor de texto sencillo para programar una pagina web,
existen programas con diferentes versiones, segun el sistema operativo sobre el que se vaya a trabajar,
que ayudan a los desarrolladores a producir de manera eficiente y organizada, no solo paginas, sino sitios
web completos de distintos grados de complejidad.

A raiz de la evolucion de estos programas, la industria ha hecho énfasis en el desarrollo de
aplicaciones y plataformas para la creacion de productos Web integrados, que apuntan a facilitar la
conexion a las bases de datos y separa la I6gica del negocio de la presentacion.

Independientemente del programa o plataforma que se utilice, al final se generara una pagina que
tendra como base coédigo HTML y por tanto podra ser visualizada en cada uno de los navegadores web,
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independientemente del sistema operativo donde se esté ejecutando. Esto le da un caracter universal,
pues permite sobrepasar las barreras entre los sistemas operativos, ya sean de codigo abierto o
propietario.

2.2.1 Servidor web

.La funcion principal de un servidor web, es localizar un archivo mediante una direccion URL® para
enviarlo por internet hacia un programa, y luego mostrar el resultado de salida. Este proceso se conoce
como servir informacién y se realiza a través del protocolo de red HTTP' La maquina que sirve la
informacion es conocida como servidor mientras el receptor de la informacion es el cliente.

Cuando utilizamos un equipo para servir informaciéon a una aplicacion web, usando un software
servidor, llamamos a esta maquina “servidor web”, y las principales razones para usarlo son:

¢ Son rapidos atendiendo peticiones con minimo de equipamiento.

e Soportan multiples peticiones a la vez lo que permite atender a muchos clientes sin tener que
apagar el servicio.

¢ Permiten la autenticacion en él y por tanto el control de acceso.

e Las respuestas a los mensajes de errores tienen sentido pues se ubican al usuario en el
contexto del problema surgido.

e Son independientes del lenguaje en que esté programada la aplicacion.

e Soporta una variedad de tipos de archivos.

Son seguros. (Laurie, y otros, 2002)

Existen diferentes programas para servir informacion y el CMS eZ publish, en el que se basara la
solucion, utiliza la version 1.x del servidor web Apache.

® Uniform Resource Locators en inglés (Laurie, y otros, 2002)
"% Hipertext Transfer Protocol (Laurie, y otros, 2002)

—————————————"
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2.2.2 Servidor Apache

Apache es un servidor web de cédigo abierto, disefiado para plataformas que soporten multitareas
como Unix (GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras. Este implementa el protocolo HTTP y esta
estructurado en médulos, aunque le permite a los desarrolladores adicionarle nuevas funcionalidades, lo
cual es una de sus principales ventajas frente a otros.

Estos médulos se clasifican en:
e Moédulos base: con las funciones basicas del Apache

e Mobdulos Multiproceso: responsables de la comunicacion con los puertos de la maquina
hospedera, aceptando y enviando peticiones.

e Mobdulos Adicionales: contienen funcionalidades afadidas. (Laurie, y otros, 2002)

Entre las caracteristicas mas importantes es que consume pocos recursos del sistema, ademas es
configurable y muy confiable, extensible y flexible a la hora de configurarlo.

2.2.3 Lenguajes de programacion para la Web

La principal caracteristica que diferencia a Internet de otros medios de comunicacion es Ia
interaccion que brinda al usuario con la informacién. Esta varia en dependencia del lenguaje y las

tecnologias que se utilicen para generar las paginas.

Cuando se habla de aplicaciones web dinamicas, que trabajan con informacién almacenada en un
servidor, es necesario hablar de lenguajes del lado del cliente y del lado del servidor. Esta distincion se
hace necesaria por la forma en que trabaja la web, en modo “Desconectado’, que consiste en que cuando
un usuario hace una peticién desde el navegador hacia el servidor (Request), el servidor la recepciona, la
procesa y envia la respuesta debida al cliente (Response), este la recepciona y se desconecta.

Del lado del cliente tenemos lenguajes como el JavaScript, que aporta dinamismo y vistosidad a la
pagina, ademas de encargarse de otras funciones como la validaciéon de datos en formularios. Del lado del
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servidor se encuentran lenguajes como el PHP", popular lenguaje de codigo abierto, interpretado,
embebido en paginas HTML.

En el caso del CMS eZ Publish, fue programado enteramente con PHP como lenguaje del lado del
servidor y con JavaScript del lado del cliente. Cuenta con un lenguaje muy particular conocido entre sus
usuarios como eZscript, aunque no tiene nombre oficial reconocido, y es el que permite la creacion de
paginas web dentro del CMS. Cuando hablemos de él abordaremos este tema con mas detalles.

2.2.3.1 El lenguaje PHP

El PHP, como dijimos antes, es un lenguaje del lado del servidor de alto nivel. Es extremadamente
simple para el principiante y brinda caracteristicas avanzadas para los profesionales. Histéricamente las
versiones de PHP incluian un modelo orientado a objetos, pero a partir de la versiéon 5 se reconstruy6
totalmente para permitir un mejor desempario y la adicion de nuevas caracteristicas y funcionalidades.
(the PHP Documentation Group, 2007).

Entre sus ventajas principales se encuentra (Desarrollo Web):
e Es un lenguaje multiplataforma.
e Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de BD.
e Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo HTML y XML.
o Eslibre.

e Permite las técnicas de programacion orientada a objetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida

2.2.4 Sistema Gestor de Bases de Datos

" Acrénimo de “PHP”; Hypertext Preprocessor en inglés (Gutmans, y otros, 2005)
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Los sistemas gestores de bases de datos relacionales (SGBD), RDBMS'?, se pueden definir como
un conjunto de datos y programas, relacionados para administrar y comunicarse con un motor de base de
datos relacionales. Existen también los sistemas gestores de bases de datos objeto-relacional ORDBMS™,
pero las caracteristicas de este modelo hacen que su desempefio respecto a las RDBMS sea pobre a la
hora de devolver mas de un elemento de datos. Los RDBMS son ideales para suministrar grandes grupos
de datos y pueden ser utilizados para devolver elementos simples de datos con suficiente rapidez y
eficiencia. Esencialmente las capacidades de las ORDBMS estan comprendidas en las RDBMS, pero no
al revés. (Powell, 2006)

Entre los SGDB mas utilizados se encuentran Oracle, MySQL, Microsoft SQL Server, Postgre-SQL e
InterBase; todos con basamento matematico en centrado en el Algebra Relacional.

2.2.4.1 Bases de Datos y MySQL

Una base de datos es un conjunto de datos almacenados siguiendo un orden légico, que se rige por
una estructura conceptual que determina la forma en que estos de relacionan.

MySQL es una BD muy popular, siendo el servidor de bases de datos multi-hilos de cédigo abierto

mas usado en el mundo.

Entre sus caracteristicas principales se encuentran:

Multiproceso, es decir puede usar varias CPU si éstas estan disponibles.
o Puede trabajar en distintas plataformas y sistemas operativos distintos.

» Sistema de contrasefias y privilegios muy flexibles y seguros. Esto permite compartir datos sin que

peligre la integridad de la BD o sus contenidos.
e Conectividad segura.

e Velocidad adecuada al realizar las operaciones.

"2 Relational Database Management System en inglés
'* Object-Relational Database Management System en inglés
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» Acceso a las BD de forma simultanea por varios usuarios o aplicaciones (Kofler, 2004).
2.2.5 Sistemas de Gestion de Contenidos (CMS)

Los sistemas de gestion de contenidos o “Content Management System” (CMS) por sus siglas en
inglés; brindan gran flexibilidad y escalabilidad a quienes los usan. Se trata de herramientas que permiten
crear y mantener una web con facilidad, encargandose de los trabajos mas tediosos que hasta ahora
ocupaban el tiempo de los administradores de estas (Almestro).

Los CMS proporcionan a los desarrolladores diversas facilidades que le permiten incorporar a varias
personas o actores a la gestion de los contenidos de una aplicacion web. Entre las facilidades podemos
mencionar:

- Creacion de contenido

Un CMS aporta herramientas para que los creadores sin conocimientos técnicos en paginas web
puedan concentrarse en el contenido. Lo mas habitual es proporcionar un editor de texto, en el que el

usuario ve el resultado final mientras escribe.

- Gestion de contenido

Los documentos creados se depositan en una BD central donde también se guardan el resto de
datos de la Web, como son los datos relativos a los documentos (versiones hechas, autor, fecha de
publicacion y caducidad, etc.), datos y preferencias de los usuarios, la estructura de la Web, etc.

El CMS permite la comunicacion entre los miembros del grupo y hace un seguimiento del estado de
cada paso del ciclo de trabajo.

- Publicacién

Una pagina aprobada se publica automaticamente cuando llega la fecha de publicacién, y cuando
caduca se archiva para futuras referencias. En su publicacion se aplica el patron definido para toda la Web
0 para la seccidn concreta donde esta situada, de forma que el resultado final es un sitio Web con un
aspecto consistente en todas sus paginas. Esta separacion entre contenido y forma permite que se pueda

H
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modificar el aspecto visual de un sitio Web sin afectar los documentos ya creados y libera a los autores de
preocuparse por el disefio final de sus paginas.

- Presentacion

Un CMS puede gestionar automaticamente la accesibilidad de una pagina web, con soporte de
normas internacionales de accesibilidad, y adaptarse a las preferencias 0 necesidades de cada usuario.
También puede proporcionar compatibilidad con los diferentes navegadores disponibles en todas las
plataformas y su capacidad de internacionalizacién lo permite adaptarse al idioma, sistema de medidas y
cultura del visitante.

El sistema se encarga de gestionar muchos otros aspectos como son los menus de navegacion o la
jerarquia de la pagina actual dentro de la Web, afiadiendo enlaces de forma automéatica. También gestiona
todos los modulos, internos o externos, que incorpore al sistema (CMS Forex).

2.2.6 Utilidad y necesidad de los Sistemas de Gestion de Contenidos
A continuacién se presentan algunos puntos importantes:

e Inclusién de nuevas funcionalidades en la Web: Esta operacion puede implicar la revision de
multitud de paginas y la generacion del cédigo que aporta las funcionalidades. Con un CMS eso
puede ser tan simple como incluir un médulo realizado por terceros, sin que eso suponga muchos

cambios en la Web. El sistema puede crecer y adaptarse a las necesidades futuras.

e Mantenimiento de gran cantidad de paginas: En un sitio web con muchas paginas, hace falta un
sistema para distribuir los trabajos de creacién, ediciéon y mantenimiento con permisos de acceso a
las diferentes areas. También se tienen que gestionar los metadatos de cada documento, las
versiones, la publicacién y caducidad de paginas, entre otros aspectos.

e Reutilizaciéon de objetos o componentes: Un CMS permite la recuperacion y reutilizacion de
paginas, documentos, y en general de cualquier objeto publicado o almacenado.

e Paginas interactivas: Las paginas estaticas llegan al usuario exactamente como estan
almacenadas en el servidor web. En cambio, las paginas dinamicas no existen en el servidor tal
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como se reciben en los navegadores, sino que se generan segun las peticiones de los usuarios.
De esta manera cuando por ejemplo se utiliza un buscador, el sistema genera una pagina con los
resultados que no existian antes de la peticiéon. Para conseguir esta interaccion, los CMS conectan

con una base de datos que hace de repositorio central de todos los datos de la aplicacién web.

e Cambios del aspecto de la aplicacién web: Si no hay una buena separacién entre contenido y
presentaciéon, un cambio de disefio puede comportar la revision de muchas paginas para su
adaptacion. Los CMS facilitan los cambios con la utilizacién, por ejemplo, del estandar CSS
(Cascading Style Sheets u hojas de estilo en cascada) con lo que se consigue la independencia de

presentacion y contenido.

e Consistencia de la aplicacién web: Los CMS pueden aplicar un mismo estilo en todas las paginas,

con el mencionado CSS, y aplicar una misma estructura mediante patrones de paginas.

e Control de acceso: Controlar el acceso a una aplicacién web no consiste simplemente en permitir
la entrada a la Web, sino que gestiona los diferentes permisos a cada area, aplicados a grupos o
individuos (CMS Soluciones)

2.2.7 Aspectos a considerar durante la seleccion de un CMS

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

tendria que poder satisfacer el CMS:

o Tiene que ser fiable y permitir la escalabilidad del sistema para adecuarse a futuras necesidades

con modulos.

e Tiene que haber una separacién de los conceptos de contenido, presentacion y estructura que
permita la modificacién de uno de ellos sin afectar a los otros.

e La herramienta tiene que tener soporte tanto por parte de los creadores como por otros
desarrolladores.
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e La herramienta tiene que ser facil de utilizar y aprender.
e Debe cumplir con un estandar adecuado de accesibilidad.

e Debe cumplir con las funcionalidades requeridas para el uso que se le quiera dar.
2.2.8 Tipos de CMS

Se puede hacer una primera division de los CMS seglin el tipo de licencia escogido. Por una parte
estan los CMS comercializados por empresas que consideran el cédigo fuente un activo mas que tienen
que mantener en propiedad, y que no permiten que terceros tengan acceso. Por la otra tenemos los de
cédigo fuente abierto, que permiten el acceso libre, la modificacion del codigo fuente y son de menor coste
economico (CMSinfo)

En el mercado hay CMS de calidad tanto comerciales como de cédigo abierto. Por lo general un
buen CMS de cédigo abierto es mucho méas econémico que su homélogo comercial, con la ventaja de
disponer de todo el cédigo fuente y de una extensa comunidad de usuarios (CMS Soluciones).

Entre los CMS mas utilizados se encuentran PHP Nuke, Joomla, Plone, Drupal, PHP Fusion, Xoops,
y Mambo. Estos presentan caracteristicas semejantes como el lenguaje de programacién en el que fueron
construidos, la extensibilidad, la facilidad para gestionar contenido, el ser soportado por multiples
plataformas, entre otras que los hacen adecuados para la programaciéon de portales y otros tipos de
soluciones web.

2.2.9 Justificacion del uso del CMS eZ publish

Como se comento6 en el primer capitulo, en el Instituto funciona un sistema para la gestion de las
maestrias en Ciencia de Materiales. Este sistema, desarrollado con eZpubish, ha demostrado las virtudes
que caracterizan la produccion de software con esta plataforma. Ademas, las ventajas que brinda son
multiples. Garantizar la compatibilidad entre nuestra solucioén y este sistema en funcionamiento, fue una
razén de peso, por lo que el cliente decidié6 emplear este CMS para desarrollar el Portal de Noticias del
Programa Nacional de Ciencia de Materiales.
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2.2.10 EI CMS eZpublish

Este CMS se centra en un modelo de contenido flexible y altamente configurable que permite definir una
estructura de contenido en base a clases que quedan inmediatamente disponibles para su utilizacién y

pueden ser ampliadas o modificadas a medida que avanza el proyecto.
Este modelo centralizado de contenido permite implementar funcionalidades globales como:

e La creacion de contenidos (via web, webDav, importacién desde Open Office, importacion
desde XML).

e Traduccioén de contenidos

e Manejo de versiones

e Indice de busqueda centralizado

o Sistema de administracion de roles y permisos seguro.

e Exportacioén de contenido desde el formato XML a WAP, SMS, PDF entre otros.

eZ publish presenta multiples caracteristicas que lo hacen especialmente atil. Entre las mas
destacadas tenemos:

2.2.10.1 Separacién de disefio y contenido en eZ

eZ publish implementa una total separacién de disefio y contenido. Esto asegura la reusabilidad de
los contenidos y garantiza que solo tenga que ser ingresado o importado una vez. El contenido se
almacena internamente en formato XML lo cual permite reutilizarlo faciimente.

En la figura siguiente, podemos ver un esquema que ilustra como seria la pagina resultante tras
procesar la informacion y los elementos de disefio. Se puede apreciar como el contenido y el disefio son
estructurados de manera independiente, para luego fusionarse en la pagina que vera finalmente el
usuario.

g —
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Contenido

Laves s

Pagina Web

llustracién 1 Division entre el disefio y el contenido

2.2.10.2 Manejo de versiones en eZ

Dado que todo el contenido almacenado en eZ publish utiliza el mismo modelo, se obtienen

beneficios como el control de versiones en todo el contenido. El entorno nos permite administrar de forma

sencilla los cambios de un objeto de contenido y volver atras a versiones anteriores si fuera necesario.

2.2.10.3 Funcionalidad multilenguaje de eZ

Como otra caracteristica tenemos que todo el contenido administrado por eZ publish puede ser

traducido a distintos idiomas. El sistema administra todas las traducciones como una misma entidad de

contenido y soporta distintos juegos de caracteres incluyendo Unicode (UTF - 8).

2.2.10.4 Administracién Multimedia en eZ

En eZ se integra la administracion de contenidos multimedia, tratandolos de la misma forma que

cualquier otro elemento de contenido. Por esta razén todos los contenidos multimedia gozan tambiéen de

las ventajas de traduccion, busqueda y manejo de versiones.
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2.2.10.5 Administracion de roles y permisos en eZ

El sistema centralizado de roles y permisos permite restringir el acceso a diferentes partes del
sistema. Se pueden definir grupos de usuarios y asignarles roles granularmente. De esta forma se
establecen jerarquias de roles para una manejo de usuarios distribuido.

ROL POLITICAS

GRUPO DE USUARIOS USUARIO

llustracion 2 Usuarios, grupos, roles y politicas
2.2.10.6 Seguridad en eZ
El sistema presenta un grupo de caracteristicas a favor de la seguridad. Entre ellas:
e Almacena un historial de la hora y al autor de todos los cambios realizados a los contenidos

o Sistema de aprobacién de contenido
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e Verificacion de registro via e-mail

o Asignacion de permisos a varios niveles de la estructura de contenido
o Autenticacion LDAP

¢ Registro persistente de todos los usuarios que acceden al sistema

o Compatibilidad con SSL

La plataforma de trabajo de eZ provee una interfaz de administracién muy intuitiva a través de la
cual se realiza la administracion de los sitios desarrollados. No se requiere instalar ningun software
adicional en la PC del cliente y no presenta limitaciones respecto a la cantidad de contenido o de usuarios
que soporta. Permite configurar el sistema para que ciertos usuarios puedan publicar o editar contenidos
directamente desde la interfaz de navegacién, sin necesidad de otorgarles acceso a la interfaz de

administracion.

No obstante las bondades antes mencionadas, eZ esta lejos de ser el CMS perfecto, pues no
presenta un editor de “Estilos en Cascada” (CSS), ni un editor que responda a la filosofia de “lo que ves es
lo que obtienes” (WYSIWYG).Pero a su favor proporciona un soporte abundante en médulos y librerias
que responden a una filosofia de “lo que necesites lo puedes hacer” (YDWYN), la piedra angular de su
disefio (eZ Systems, 2005).

2.3 Arquitectura

La arquitectura del sistema establece los fundamentos para que analistas, disefiadores,
programadores, etc. trabajen en una linea comun que permita alcanzar los objetivos y necesidades del
sistema de informacién. Constituye ademads, un amplio marco que describe su forma y estructura, sus
componentes y como estos se relacionan entre si. En esta sesion hacemos énfasis en el Modelo Cliente-
Servidor y la Arquitectura en tres capas por ser dos de los modelos mas usados en el desarrollo de
aplicaciones de red.
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2.3.1 Modelo Cliente-Servidor

La idea basica de este modelo es que hay alguien que ofrece algo: el servidor, y alguien que quiere
algo: el cliente. Mirandolo desde el punto de vista de las paginas, tenemos un servidor web que brinda la
informacion y un cliente que requiere de esta informacion. Los servidores proporcionan un servicio al
cliente existiendo ademéas procesos auxiliares que se encargan de recibir las solicitudes del cliente,
verificar la proteccion, activar un proceso servidor para satisfacer el pedido, recibir respuesta y enviarla al

cliente, generalmente existe algun tipo de servicio de base de datos (BD).

Servidor Web

Leyenda

Cliente «——  Solicitud al servidor
<~~~ Respuesta al cliente
e JSUArMO cONECtado

Usuario A Usuario B

llustracion 3 Esquema del modelo cliente-servidor

Las tecnologias dinamicas del lado del cliente se basan en las capacidades del navegador para
poder interpretar el contenido dindmico que le envia el servidor y mostrarlo correctamente en las PC. En
un primer momento esta idea puede parecer buena, porque de esta manera el servidor deja en manos del
cliente gran parte del trabajo de procesamiento del contenido.

Del lado del servidor las cosas son un poco mas interesantes, como el contenido del sitio dinamico
es procesado en el servidor de acuerdo a los pedidos del cliente, el navegador (y en consecuencia la PC)

grmm—————
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no realiza ningun trabajo de interpretacion. Esto representa que se puede usar practicamente cualquier

navegador, en cualquier plataforma, con cualquier PC para acceder a este tipo de sitios.
Caracteristicas del Modelo Cliente-Servidor (ADELAT):

o Elcliente y el servidor pueden actuar como una sola entidad y también pueden actuar como

entidades separadas, realizando actividades o tareas independientes.
e Las funciones de cliente y servidor pueden estar en plataformas separadas.
e Un servidor da servicio a multiples clientes en forma concurrente.

e Cada plataforma puede ser escalable independientemente. Los cambios realizados en las
plataformas de los clientes o de los servidores, ya sean por actualizacion o por reemplazo
tecnolégico, se realizan de una manera transparente para el usuario final.

Ventajas de este Modelo:

e El servidor no necesita tanta potencia de procesamiento, parte del proceso se reparte con los
clientes.

e Se reduce el trafico de red considerablemente. ideaimente, el cliente se conecta al servidor cuando
es estrictamente necesario, obtiene los datos que necesita y cierra la conexién dejando la red libre.

e Reduccion de costos y favorece la flexibilidad en la implantacién y actualizacion de soluciones.

e Facilita la integracion entre sistemas diferentes y comparte informacion permitiendo, por ejemplo
que las maquinas ya existentes puedan ser utilizadas pero utilizando interfaces mas amigables al

usuario.
2.3.2 Arquitectura en tres capas

Esta variante de arquitectura constituye una especializacion de la arquitectura Cliente-Servidor. Su
capacidad y funcionalidad se divide en 3 capas, donde cada una tiene bien definida su funcion:
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1.

Capa de presentacion: interfaz grafica que muestra los datos a los usuarios. Esta capa se

comunica unicamente con la capa légica de la aplicacion, la capa intermedia.

Capa de légica de aplicacion: responsable de procesar los datos recuperados y enviarlos a la capa
de presentacion

Capa de acceso a datos: almacena los datos de la aplicacién, tal como una BD. Esta capa queda
encargada de tomar la informacién de la BD dada una peticién de la capa légica de aplicacion, que

a su vez es generada por la capa de presentacion.

F) i

Capal Izttexfaz o Navegado: Web |

5 A5 S e ———d—"

g

§ CapaII Logica o de Negocio |

Capalll: Base de Datos |

p "y

llustracion 4 Modelo de comunicacion entre las capas
Ventajas de la arquitectura en tres capas:
Se puede actualizar una capa sin comprometer otra de las capas.
Cada capa se compone de un grupo de componentes que realiza una funcion especifica.
Facilita el suministro de informacién a los usuarios.

Favorece la adaptacion a cambios en la tecnologia, pues facilita la migracién de las aplicaciones a
otras plataformas y, al aislar claramente las diferentes funciones de una aplicacién, hace mas facil
incorporar nuevas tecnologias en ésta.
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5. La arquitectura seleccionada permite que la aplicacién sea independiente de la plataforma de las
estaciones clientes y aprovecha la capacidad de procesamiento de estas.

6. Proporciona una escalabilidad, capacidad de administracion y utilizacion de recursos mejorados.

Como se puede apreciar, esta Ultima variante de arquitectura, brinda mas ventajas que la “cliente-
servidor”’; y es por ello que muchos CMS la aplican en su funcionamiento. El eZ publish no es una
excepcion, y constituye en si un ejemplo de uso eficiente e ingenioso de esta arquitectura (eZ Systems,
2005).

Por lo tanto, al basar la construccién de nuestro portal en la plataforma de gestién de contenidos eZ
Publish, estaremos adoptando su modelo de arquitectura (Arquitectura en tres capas), por lo que nuestra
aplicacion estara adecuadamente sustentada.

2.4 Fundamentacion de la metodologia a utilizar

Las metodologias de desarrollo de software surgieron a raiz de la necesidad de controlar, guiar y
documentar proyectos cada vez mas complejos, impulsadas principalmente por instituciones
econdmicamente importantes y con requisitos de seguridad y fiabilidad en sus sistemas sumamente
estrictos (Acufia, 2006).

La necesidad de aplicar una metodologia al desarrollo de un proyecto, disminuye el riesgo de
fracaso del mismo; lo cual ha sido demostrado a lo largo de afios de experiencia, en los que sélo los
proyectos administrados siguiendo una serie de procesos organizativos han resultado exitosos (Gainza,
2008).

2.41 Programacién Extrema

La Programacion Extrema, XP'¢, es una metodologia agil de desarrollo de software, perfecta para
desarrollar proyectos riesgosos y con requerimientos cambiantes. Esta se centra en un modelo de
desarrollo incremental para producir pequefias entregas en ciclos rapidos. Ademas permite lograr sus
objetivos a los pequefios grupos de desarrollo, lo que la hace una de las metodologias mas difundidas. Su

" Extreme Programming en inglés
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caracteristica principal es que incluye dentro del equipo de trabajo al usuario final, como requisito esencial
para el éxito del proyecto.

Planeacion

. H

llustracion 5 Metodologia de la Programacion Extrema
Esta metodologia se basa en las siguientes caracteristicas:

o Pruebas unitarias: pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que pueden
prevenirse y evitarse fallas futuras.

e Reconstruccion del codigo: se basa en la reutilizacion del cédigo, para lo cual se crean
patrones 6 modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacion en dios: practica que propone esta metodologia de manera que dos
programadores trabajan al unisono y mientras uno hace un trabajo el otro lo complementa
haciendo algo mas sobre la aplicacion.

Ciclo de vida de XP compuesto por seis fases:

Fase | Exploracion: En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario
que son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se




Capitulo Il Tendencias y tecnologias actuales

familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la
tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo.

Fase Il Planificaciéon de la entrega: En esta fase el cliente establece |a prioridad de cada historia
de usuario, y correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de
cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un
cronograma en conjunto con el cliente. Esta fase dura unos pocos dias.

Fase lll Iteraciones: Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El
Plan de Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracién se
puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del
proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creacién de esta arquitectura, sin embargo,
esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide las historias que se implementaran en cada
iteracion (para maximizar el valor de negocio). Al final de la Ultima iteracion el sistema estara listo para

entrar en produccién.

Fase IV Produccién: La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de
rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben
tomar decisiones sobre la inclusién de nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios
durante esta fase.

Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracién, de tres a una semana. Las ideas que
han sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior implementacion (por ejemplo,
durante la fase de mantenimiento).

Fase V Mantenimiento: Mientras la primera versién se encuentra en produccién, el proyecto XP
debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para
realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente.

Fase VI Muerte del Proyecto: Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el
sistema. Se genera la documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en |a arquitectura. La

S L
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muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o

cuando no hay presupuesto para mantenerio. (Acufia, 2006).
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llustracion 6 Ciclo de vida de XP

La programacion extrema se basa en doce "practicas basicas" que deben seguirse al pie de la letra,

estas son:

1. Equipo completo: Forman parte del equipo todas las personas que tienen algo que ver con el

proyecto, incluido el cliente y el responsable del proyecto.

2. Planificacion: Se planifica el orden en que se van a hacer las historias de usuario y se elaboran

las mini-versiones. La planificacion se revisa continuamente.
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10.

11.

12.

Pruebas: Existen tanto pruebas internas (o pruebas de unidad), como pruebas de aceptacion, para
garantizar que el c6digo hace lo que debe hacer. El cliente es el responsable de definir las pruebas
de aceptacion, no necesariamente de implementarlas.

Versiones pequefias: Las mini-versiones deben ser lo suficientemente pequefias como para
poder hacer una cada pocas semanas. Deben ser versiones que ofrezcan algo util al usuario final y
no trozos de cddigo que no pueda ver funcionando.

Disefio simple: Hacer siempre lo minimo imprescindible de la forma mas sencilla posible.
Mantener siempre sencillo el codigo.

Pareja de programadores: Los programadores trabajan por parejas (dos delante del mismo
ordenador) y se intercambian las parejas con frecuencia (un cambio diario).

Mejora del disefio: Mientras se codifica, debe mejorarse el codigo ya hecho con el que nos
crucemos y que sea susceptible de ser mejorado. Extraer funcionalidades comunes, eliminar lineas
de cddigo innecesarias, etc.

Integracion continua (Refactorizacion): Deben tenerse siempre un ejecutable del proyecto que
funcione y en cuanto se tenga una nueva pequefia funcionalidad, debe recompilarse y probarse.

El codigo es de todos: Cualquiera puede y debe tocar y conocer cualquier parte del cédigo. Para
eso se hacen las pruebas automaticas.

Normas de codificacion: Debe haber un estilo comun de codificacion (no importa cual), de forma

que parezca que ha sido realizado por una Unica persona.

Metaforas: Hay que buscar unas frases o nombres que definan cémo funcionan las distintas
partes del programa, de forma que sélo con los nombres se pueda tener una idea de qué es lo que
hace cada parte del programa.

Ritmo sostenible: Se debe trabajar a un ritmo que se pueda mantener indefinidamente, para
conseguir el objetivo cercano de terminar una historia de usuario o mini-version (Rodriguez, 2006).

e
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XP ignora la arquitectura, o sea, va hacia la codificacion rapida confiando en que la refactorizacion
resolvera todos los problemas de disefio, por tanto no dedica mucho tiempo a esta tarea. XP es un
método &gil radical, menosprecia los diagramas en gran medida enfocandose en la obtencién de un
producto funcional. De forma general propone que la comunicacion y la satisfaccion del cliente es lo
principal, por lo que la documentacién en sentido general no es su plato fuerte, sélo es considerado
importante definir los requerimientos y las pruebas de calidad (Gainza, 2008).

2.4.2 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

La metodologia RUP' creada por Jacobson, Rumbaugh y Booch; fue el resultado de afios de
desarrollo practico, que resultaron en la fusién de las técnicas de desarrollo y los mejores elementos de
metodologias anteriores. Esta metodologia robusta orientada a objetos, estd preparada para desarrollar
grandes y complejos proyectos auxiliandose de un enfoque basado en modelos y el lenguaje unificado de
modelado UML"®.

RUP define como sus principales elementos:

» Trabajadores (‘quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol} de un individuo,
grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un
equipo. Ellos realizan las actividades y son propietarios de elementos.

* Actividades (“como”): Es una tarea que tiene un propésito claro, los procesos que se determinan

en cada iteracion, es realizada por un trabajador y manipula elementos.

* Artefactos ("qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados
por las actividades. Puede ser un documento, un modelo, elementos dentro del modelo, codigo
fuente y ejecutables.

e Flujo de trabajo (“Cuando’): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que
produce un resultado de valor observable (Gainza, 2008).

'° Rational Unified Process en inglés
'® Unified Modeling Language en inglés




Capitulo Il Tendencias y tecnologias actuales

Las caracteristicas principales del proceso son:

Guiado por los Casos de Uso.
Centrado en la Arquitectura.

Iterativo e Incremental.

RUP implementa las siguientes mejores practicas asociadas al proceso de Ingenieria de Software:

Desarrollo Iterativo.

Manejo de los Requerimientos.

Uso de una Arquitectura basada en componentes.
Modelizacioén Visual.

Verificacién Continua de la Calidad.

Manejo de los Cambios (Pressman, 2002)

La metodologia RUP divide en 4 fases el desarrollo del software. Cada Fase tiene definido un

conjunto de objetivos y un punto de control especifico.

Fase 1: Inicio

Es la primera fase del sistema y consiste en adquirir los requerimientos por parte de los distintos

usuarios y consolidar una vision unica de los objetivos y alcances del sistema.

Los objetivos particulares de esta fase son:

* Definicién del producto, aceptada por todos los Stakeholders (partes interesadas) involucrados en

el proyecto.

¢ Discriminar los casos de uso (funcionalidades) prioritarios de los posibles pero no imprescindibles.
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e Proponer una arquitectura inicial.

» Estimar los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto y la distribucion de roles y
responsabilidades.

* Definir las herramientas a utilizar en cada parte del proceso.
Fase 2: Elaboracién

El objetivo de esta fase es definir la arquitectura del sistema proveyendo bases sélidas para el
proceso de disefio e implementacion. La definicién de la arquitectura debe tener en cuenta los
requerimientos obtenidos en la etapa de concepcion y proveer las alternativas para el control de riesgos.

Los objetivos principales de esta fase incluyen:

» Asegurar que los requerimientos y definiciones obtenidos en la etapa de concepcion sean sélidos y
se hayan contemplado y mitigado todos los riesgos que podrian afectar el desarrollo del sistema.

* Definir los posibles escenarios de instalacion y trabajo, verificando las necesidades de
equipamiento de hardware e infraestructura.

* Analizar y profundizar en cada uno de los casos de uso obtenidos en la etapa de concepcion para
elaborar un prototipo funcional que permita verificar el alcance del desarrollo de software.

* Revisar que los requerimientos de software se correspondan con la estructura actual de trabajo y
documentar las propuestas de reorganizacion.

* Afinar el disefio de las arquitecturas a fin de verificar que sea soélida y cumpla con los
requerimientos del sistema. Analizar el posible re-uso de componentes dentro de |a arquitectura
seleccionada.

¢ Refinar el esquema de desarrollo seleccionando herramientas y metodologias particulares para la
etapa siguiente (construccion).

e AN
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Fase 3: Construccién

Es la etapa del desarrollo del sistema, en el cual se deben obtener finalmente las herramientas
necesarias para resolver los requerimientos definidos en las etapas previas.

Objetivos a cumplir en esta etapa:
e Obtener un sistema de calidad en un tiempo acotado.
e Completar para cada médulo a desarrollar las etapas de analisis, disefio, desarrollo y prueba.

» Trabajar en paralelo en el desarrollo de subsistemas y modulos que pueden ser elaborados de
forma independiente.

» Trabajar de forma iterativa e incremental en el desarrollo, documentando y completando las
definiciones de los casos de uso, disefio y pruebas.

* Probar los ambientes de instalacion y realizar instalaciones beta de los productos en entornos
similares a los definitivos.

e Instalar y probar las redes y software de base necesarios para la futura instalacién del sistema.
Fase 4: Transicion

Es el momento en que el sistema debe ser entregado a sus usuarios finales. Esta fase puede contar
con varias iteraciones pero involucra al usuario final y al equipo 0 empresa de desarrollo. Al finalizar esta
etapa el sistema debe quedar en manos de los usuarios, para esto se debe lograr la confianza en el nuevo
sistema.

Objetivos y tareas involucradas en esta fase:

* Instalacion del software en el entorno final de trabajo, realizando instalaciones progresivas y
pruebas.

e Capacitacion de los usuarios con la nueva herramienta.




Capitulo Il Tendencias y tecnologias actuales

Conversion e importacién de datos anteriores al nuevo sistema.
Ajuste del software y la organizacion.
Medicién de desempefio (performance) de la herramienta y del esquema organizacional.

Pruebas de estrés sobre las redes y equipamiento, verificacion de los planes de contingencia
(Aires, 2005).

Cada iteracion de ciclo de vida se desarrolla bajo dos disciplinas:
Disciplina de Desarrollo:
Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

Analisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

Implementacién: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el comportamiento

deseado.

Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo lo solicitado esta

presente.
Disciplina de Soporte:

Configuracién y administracién del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.

Administrando el proyecto: Administrando horarios Yy recursos.
Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto

Y S
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Flujos de trabajo

Modelacién del negocio
Requerimientos
Analisis y disefio

Implementacion
Prueba

Despliegue

Administracién de
configuracién y cambios

Administracién del proyecto
Entorno

Iteraciones

llustracion 7 Flujos de trabajo de RUP

2.4.3 Metodologia seleccionada

El proyecto de elaborar el Portal de Noticias del Programa Nacional de Ciencia de Materiales, tiene

como caracteristicas semejantes a las de aquellos proyectos para los cuales la metodologia de

Programacién Extrema es ideal:

a. Enel pequefio equipo esta incluido el cliente y el responsable del proyecto

b. La elaboracion se realizara a partir de las historias de usuarios.
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Se realizaran pruebas de aceptacion para garantizar que el codigo hace lo que debe.
Se plantea el desarrollo por mini-versiones, que deben ofrecer algo util al usuario final.
Hacer lo minimo imprescindible de la forma mas sencilla posible.

Debe mejorarse el codigo base con que nos crucemos.

Debe tenerse siempre una versién del proyecto que funcione.

Se debe mantener un ritmo constante que permita alcanzar los objetivos propuestos.

A simple vista, esta podria parecer la metodologia ideal sobre la cual basar el desarrolio del

proyecto. Pero para lograrse los objetivos planteados, el proceso debe ser capaz de:

a.

Definir un producto con el que los beneficiarios estén de acuerdo (aunque los requerimientos
puedan variar)

Proponer una arquitectura inicial.

Estimar los recursos iniciales para el desarrollo.

Definir las herramientas a utilizar en cada fase.

Definir los posibles escenarios de trabajo.

Obtener un sistema de calidad en un tiempo acotado.
Capacitar a los usuarios en el uso de la nueva herramienta.

Hacer pruebas de estrés sobre el equipamiento y el software.

Como se puede ver, la lista de tareas anterior podria distribuirse dentro de las fases de desarrollo de

la metodologia RUP que fue descrita anteriormente.
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Después de ver las caracteristicas que presenta el proyecto y estudiar a profundidad dos de las
metodologias mas usadas en la actualidad; hemos concluido que desarrollaremos la aplicacién
basandonos en los principios que propone RUP. Esto, sin embargo, no impide que podamos aplicar los
principios que plantea XP sobre fase de programacion, haciendo pruebas constantes al cddigo para ver si
se obtienen los resultados deseados.

No obstante las ventajas que brinda RUP, el CMS seleccionado presenta una dificultad respecto a la
documentacion: a pesar de ser de cédigo abierto, los diagramas con el disefio de la base de datos ydela
arquitectura interna, no aparecen publicados, y aunque si existe informacién sobre cémo usarlo, la
comunicacion entre sus componentes, el acceso a la base de datos, la interaccion entre los objetos

internos, las clases controladoras, interfaces y entidades, son desconocidas.
Por lo tanto:

La documentacion resultante incluira los artefactos que puedan ser elaborados teniendo en cuenta la
dificultad anterior, excluyendo el disefio de la base de datos del CMS y los detalles de arquitectura
referentes a sus interioridades.

“Los artefactos (...) se consideran los necesarios para apoyar la construccion de software, y que una
vez terminado el producto se puedan usar para entender lo que se ha construido y sirva de apoyo a los
posibles cambios y mejoras del producto”. (Gainza, 2008).

Tabla 1 Documentacién para los flujos de trabajo de disefio e implementacién

Flujos de trabajo Artefactos Entregables si/no

Diagrama de clases (paquetes) Si
Especificacion de las clases si
Disefio Diagramas de interaccién(secugncia) s@
Disefio de la base de datos(légico) Si
Documento de arquitectura (actualizado) Si
Registro de alternativas importantes Si
Diagrama de componentes Si
Implementacion Documento de arquitectura (actualizado) si
Registro de alternativas importantes Si

,,,,,,,,,,
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Ante esta situacion el CMS se tomara como un paquete en si mismo a la hora de representar los
componentes de nuestro sistema. Y sera tratado como una gran caja negra a la cual se la haran
peticiones para procesar sus respuestas.

2.5 Lenguaje de modelacion seleccionado

Dentro de los lenguajes de modelacion de procesos, el mas general es el UML, pues permite
modelar sistemas de software, hardware, organizacionales y sistemas de fabricacion industrial, entre
otros. Su importancia radica en que permite captar una idea para comunicarla posteriormente a quien esté
involucrado en el proceso de desarrollo, mediante un conjunto de diagramas y simbolos (Schmuller,
2000).

Este se utiliza para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos. Permite ademas captar
informacién sobre las estructuras estaticas y el comportamiento dinamico de un sistema. Las
caracteristicas que listamos a continuacion, lo hacen el lenguaje de modelado ideal para utilizarse en el
desarrollo de cualquier sistema.

Caracteristicas:
o Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos

* Permite especificar todas las decisiones de andlisis, disefio e implementacién para construir

modelos precisos y completos.
¢ Puede conectarse con lenguajes de programacion (Ingenieria directa e inversa).

e Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos, arquitectura,
pruebas, versiones, etc.).

e Cubre las cuestiones relacionadas con el tamafio propio de los sistemas complejos y criticos.

» Es unlenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias para desarrollar y luego
desplegar los sistemas.
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o Existe un equilibrio entre expresividad y simplicidad, pues no es dificil de aprender ni de utilizar.

e UML es independiente del proceso, aunque para utilizarlo dptimamente se emplear en un
proceso que fuese dirigido por los casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e
incremental.

e Mejora los tiempos totales de desarrollo en un 50%
e Permite establecer conceptos y artefactos ejecutables
e Encaminar el desarrolio escalado de sistemas complejos de misién critica
¢ Brinda mejor soporte a la planeacién y al control de proyectos.
e Alta reutilizacién y minimizacidén de costos.
2.6 Herramienta CASE utilizada para la modelacién del sistema
2.6.1 Enterprise Architect

Es una potente herramienta CASE" disefiada para una gran gama de usuarios, incluyendo
Ingenieros de Software, Analistas de Negocios, Arquitectos de Sistemas, que estén interesados en la

construccion de software mediante el uso de la Programacién Orientada a Objetos.

Este asistente provee al usuario de un entorno intuitivo, donde la creaciéon de diagramas UML a
través de simples operaciones, facilita el andlisis y el disefio de sistemas. Permite la generacién de cédigo
y la ingenieria inversa en 10 lenguajes de programacion orientados a objetos (Sparx Systems, 2007).

2.6.2 Rational Rose

Esta es otra poderosa herramienta CASE, utilizada para modelar sistemas antes de escribir cédigo
alguno y al igual que Visual Paradigm permite capturar a tiempo errores en el sistema, mientras su

7 Computer Assisted Software Engineering en inglés y significa Ingenieria de Software Asistida por Computadoras
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correccion es aun barata. Se guia por la metodologia RUP y brinda soporte para el desarrollo de cada una
de sus fases.

Ambas herramientas presentan poderosas funcionalidades para el desarrollo de modelos de
sistemas, pero la facilidad de uso, la ligereza y las ventajas que brinda Enterprise Architect en cuanto ala
interaccion con el usuario, superan las versiones de RUP disponibles. Ademas, tiene incluida de versién
2.1 de UML, lo que permite estar actualizados sobre los avances en este importante lenguaje de
modelado Por ello decidimos adoptar la Enterprise Architect como nuestra herramienta CASE para el
desarrollo del portal.

2.7 Otras herramientas utilizadas en el desarrollo de la aplicacién propuesta
2.7.1 Macromedia Dreamweaver 8

Es un editor de paginas web versatil, pues posee una gran cantidad de funcionalidades que facilitan
la construccién y el disefio de paginas web. Entre las caracteristicas mas importantes que este software
nos brinda es que cuenta con un amplio soporte para |a utilizacion de CSS, consiguiendo resultados muy
interesantes. Tiene una comunidad de usuarios amplia y su documentacion interna es tan buena como la
que esta publicada en linea (Adobe Systems, 2006).

2.7.2 Adobe Photoshop CS2

Software para el trabajo con imagenes y la creacion de disefios graficos. Es una herramienta potente
creada por Adobe Systems, que se ha ido imponiendo por sus caracteristicas de trabajo. Brinda muchas
funciones Utiles para el disefio y su curva de aprendizaje es muy alta (Adobe Systems, 2007).

2.7.3 EMS SQL Manager 2005 for MySQL

Es una herramienta que permite el trabajo directo con el gestor de base de datos MySQL, lo que
facilita el trabajo con los datos de la aplicacién. Esta brinda funcionalidades como la de salvar los datos
que permite exportarlos a un archivo y a partir de él, reconstruir la base de datos si es necesario. Permite
también hacer reportes, crear y editar tablas, conectarse a varios servidores a la vez entra otras
facilidades que lo hacen muy apetecible para la administracién de bases de datos.
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2.8 Conclusiones parciales

e EICMS eZ publish, como herramienta de gestion de contenidos, es robusto, confiable y

versatil; por tanto resulta excelente para el desarrollo de una solucion viable y eficiente.

* Las condiciones que impone el CMS seleccionado, obliga a hacer un uso combinado de las
caracteristicas de RUP para la modelacién y de XP para la programacion, que mejor se
adapten a nuestras necesidades, de manera que podamos sacar el maximo provecho de
ambas.

* Las herramientas de disefio, gestion de bases de datos, modelacién y programacion web
escogidas, son adecuadas para apoyar la concepcion y construccién del Portal de Noticias
del Programa Nacional de ciencia de Materiales.

» Se hace necesario estudiar los procesos relacionados con el objeto de estudio, para
identificar sus partes y determinar que caracteristicas debe y no debe tener nuestra
aplicacion. Esto permitira organizar el proceso de construccién, lo que se revertira en ahorro
de tiempo y recursos.
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Capitulo lll Presentacién de la solucion

3.1 Introduccién

Una vez seleccionadas las herramientas y las metodologias a utilizar; se hace imprescindible
modelar la solucién en téminos ingenieriles, de manera que se construya una guia con lineamientos
sélidos, para obtener un buen rendimiento del esfuerzo empleado en su implementacion.

En el presente capitulo se describe la propuesta de solucion y se realiza un analisis de los procesos
que implica la publicacién de informacién referente al Programa Nacional de Ciencia de Materiales.
Ademas se describen los procesos del dominio que tienen que ver con el objeto de estudio, se modela la
solucién, se identifican los actores y trabajadores, asi como los casos de uso correspondientes. También
se enumeran los requisitos funcionales y no funcionales que debe satisfacer el sistema y se analiza la
informacién se serd manejada dentro del mismo.

3.2 Entorno donde trabajara el sistema

La Universidad de La Habana, perteneciente al Ministerio de Educacion Superior (MES), concentra
en torno suyo un grupo de centros de estudios donde se desarrollan importantes investigaciones
cientificas. El Instituto de Ciencia y Tecnologia de Materiales (IMRE) es el mas grande de ellos en cuanto
al contenido de trabajo, y como parte del Ministerio de Ciencia Tecnologia y Medio Ambiente (CITMA), se
le asigné la tarea de coordinar el Programa Nacional de Ciencia e Innovacion Tecnolégica “Nuevos
Materiales y Materiales de Avanzada”.

Este programa aglutina un nimero considerable de proyectos de mediana y gran envergadura, en
un grupo de centros de investigacion en instituciones en todo el pais. Previa su puesta en marcha, estos
proyectos son sometidos a evaluacion por un grupo de expertos y finalmente pueden resultar aprobados o
no por el director jefe del programa, que en este caso es el propio director del IMRE.

El Grupo de Expertos, lo constituyen investigadores especializados en diferentes temas de la
Ciencia de Materiales; que juegan el rol de expertos al evaluar los aspectos de cada propuesta de
proyecto, pero a la vez pueden ser investigadores que trabajen en un proyecto determinado e incluso
pueden actuar como jefes en uno de ellos.

s ———————
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La informacion que se genera en el programa, a partir del trabajo de sus miembros, es manejada por
el Secretario del Programa, persona encargada del control de cada etapa de los proyectos y los resultados
obtenidos. Ademas, este se encarga de divulgar el resto de las informaciones supervisado por el
subdirector de investigaciones del IMRE, utilizando medios como el correo electronico, carteles, anuncios
graficos o comunicaciones verbales o escritas.

La publicacién de articulos y resultados, en las revistas internacionales que lo permiten, la realizan
independientemente los investigadores de la forma que pueden si seguir un proceso establecido para ello.
La unica guia que tienen es la del formato que se debe usar a la hora de colocar una informacion en linea
para someterla a su aprobacién.

Cuando se habla de proyectos, nos referimos a los mas de 30 proyectos que se atienden en el
programa como promedio cada afio, y las perspectivas de crecimiento indican que sera mucho mayor esta
cifra, debido al empuje que brinda el programa a las investigaciones en Ciencia de Materiales. Es por ello
que la informacién se vuelve en muchos casos dificil de manejar y se dificulta su divulgacion a las
personas que trabajan fuera del IMRE o que estan en el exterior.

3.2.1 Conceptos y eventos principales del entorno

Programa de Ciencia e Innovacién Tecnoldgica “Nuevos Materiales y Materiales de Avanzada”: Programa
creado por el CITMA para agrupar y organizar las principales investigaciones sobre la Ciencia de
Materiales a nivel Nacional.

Proyecto: Es un plan de trabajo para realizar investigaciones sobre Ciencia de Materiales que pertenece al
PNCIT-NMMA 'y tiene como objetivo la obtencién de resultados cientificos que permitan solucionar un
problema determinado.

Investigador: Persona que realiza investigaciones sobre Ciencia de Materiales y puede pertenecer o no a
un proyecto del programa. Tanto los subdirectores como el director del IMRE son investigadores que
tienen su funcién bien definida dentro del programa.

Secretario/a: Investigador/a del IMRE encargado/a de manipular y controlar la informacién relativa al
programa, asi como aquella en la que se reflejan los avances de cada uno de los proyectos que contenga.
Tiene a su cargo también el control del cumplimiento de las tareas de cada proyecto para determinar la
asignacion de los presupuestos.

s s ———
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Grupo de Expertos: Grupo de investigadores con un grado elevado de conocimientos en su especialidad
que evalua si un proyecto puede llevarse a efecto o no. El director del programa, que es también el
director del IMRE, tiene la potestad de aprobar o no un proyecto de acuerdo con la evaluacion de los
expertos y los intereses del Programa.

Informacién: Son todos aquellos documentos que se originan como resultado de las investigaciones de los
proyectos del Programa o que sirven para divulgar eventos que se realizaran en este marco. Estos
pueden ser articulos, patentes, premios, o convocatorias a becas, reuniones, nuevos proyectos, cursos y
ferias.

3.2.2 Modelo de dominio propuesto

Ante la carencia flujos de informacién interconectados, reglas de funcionamiento, la imposibilidad de
determinar subsistemas y el solapamiento de responsabilidades; no es posible modelar el sistema como
un negocio. Es por ello que se hace necesario utilizar un modelo de dominio, para que puedan apreciarse
con mas facilidad las relaciones existentes entre cada una de las entidades y se pueda expresar el
contexto del sistema de forma utilizable para los desarrolladores de programas (Ciudad Ricardo, y otros,
2007).

Con esta modelacion, se desea mostrar los principales conceptos que se manejan en el domino del
sistema que se quiere desarrollar. Esto ayudara a los usuarios, clientes y desarrolladores a utilizar un
vocabulario comun, y a entender el entorno en que se ubicara el sistema. Este modelo contribuira
posteriormente a identificar algunas de las clases que se utilizaran y a capturar correctamente los

requisitos, asi como a tener un firme conocimiento del funcionamiento del objeto de estudio.
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class Modelo de dominio /
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llustraciéon 8 Diagrama de clases del Modelo de dominio
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3.3 Requerimientos funcionales

Los requisitos funcionales, responden a la pregunta de ; Qué debe hacer el sistema para dar

cumplimiento a los objetivos planteados? La respuesta a dicha pregunta sera un conjunto de

funcionalidades que el sistema debera brindar. Estas incluyen funcionalidades transparentes al usuario y

aquellas que necesitaran de una interaccion directa con el mismo.

RF 1.

RF 2.

RF 3.

RF 4,

Dar de alta a nuevos usuarios.

1.1 Solicitar nombre, apellidos, un nombre de usuario, una contrasefia, su direccion de correo y

una firma digital.
1.2 Solicitar de manera opcional una foto.

1.3 Seleccionar si desea o no recibir subscripciones cuando se agregue nuevo contenido o se
edite un boletin.

Realizar busqueda de informacion
2.1 Debe devolver una lista con vinculos a la informacién relacionada con la palabra buscada.
2.2 Debe mostrar el nimero de coincidencias encontradas.
2.3 Debe mostrar una descripcion del tipo de informacién encontrada.

Generar nueva contrasefia.

3.1 Debe solicitar el correo y enviar un mensaje con la nueva contrasefia y un vinculo para
editarla.

Autenticar usuario
3.1 Debe solicitar usuario y contrasena.

3.2 Debe permitir al usuario cerrar su sesién en cualquier momento.
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RF 5. Contactar con administrador.
4.1 Debe proveer encuestas para recibir retroalimentacion sobre aspectos del sistema.

4.2 Debe permitir enviar sugerencias al administrador por parte de los usuarios que asi lo

consideren necesario.
RF 6. Agregar elementos favoritos a su sesion.

5.1 Al usuario registrado se le debe permitir seleccionar articulos favoritos y guardarlos en su
sesion.

5.2 Debe tener una carpeta con sus selecciones.
RF 7. Editar datos de usuario

7.1 Debe permitir al usuario cambiar su contrasefia del sistema.

7.2 Debe permitir configurar la forma que recibira las notificaciones sobre nuevos contenidos.
RF 8. Enviar articulo por correo

8.1 Debe permitir al usuario enviar el articulo a algtn buzén de correo.

8.2 Debe solicitar el nombre del usuario, su correo, el correo de destino, el nombre del
destinatario

RF 9. Guardar version para imprimir

9.1 Debe permitir crear una version imprimible, para guardarse o mandarse a imprimir en otra
ocasion.

RF 10.  Gestionar informacién del programa.

10.1 Debe permitir crear nueva sesiones de informacion.
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10.2 Debe permitir agregar archivos multimedia como imégenes, sonido, animaciones e

imagenes.

10.3 Debe permitir a crear noticias y encuestas.

10.4 Debe permitir editar noticias ya creadas.

10.5 Debe permitir determinar la fecha en que sera publicada una noticia.

10.6 Debe permitir guardar versiones de la informacién para evitar pérdidas.

10.7 Debe permitir eliminar noticias que se deseen dejar de publicar.

10.8 Debe permitir generar una version para imprimir de la informacion que se esté
viendo.

RF 11. Gestionar usuarios.

1.1 Debe permitir modificar la informacién del usuario en caso de que sea necesario.
11.2 Debe permitir crear o modificar roles.
11.3 Debe permitir controlar los permisos de cada usuario.

3.4 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos que no determinan el comportamiento de la aplicacién, son aquellas propiedades
que el producto debera tener en cuanto a su interfaz grafica, portabilidad, eficiencia, seguridad,
funcionalidad, equipamiento y programas necesarios.

RNF 1.  Interfaz grafica
e Debe tener un disefio sencillo, ligero y ameno.

e Debe tener paginacion de busqueda vy listados.

P —
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e Identificaciones de colores y formato con acciones del sistema.

¢ Debe brindar una curva de aprendizaje corta.

o Debe ser sobrio sin ser aburrido y brindar una interaccién fluida con el usuario.

RNF 2.  Portabilidad

¢ Debe ser multiplataforma.

RNF 3. Eficiencia

o Debe ser capaz de responder a las peticiones del usuario en un tiempo breve.

¢ Debe ser capaz de realizar busquedas en pocos segundos.

RNF 4. Seguridad

e Debe permitir controlar el acceso a los recursos privados del sistema.

o Debe brindar funcionalidades acorde con el nivel de acceso de cada usuario activo.

o Debe garantizar la integracion de los datos tras cada accién que se realice sobre ellos.
RNF 5. Funcionalidad

o | Debe tener una navegabilidad intuitiva y facilitar la movilidad del usuario por el contenido.
o Debe mantener el contenido actualizado.

RNF 6. Equipamiento necesario

¢ Debe montarse sobre un servidor disefiado para proporcionar hospedaje a sitios web.

RNF 7. Programas necesarios

TSR
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¢ Debe montarse la base de datos sobre un gestor MySQL.
e Debe correr sobre un servidor Apache de versiéon 1.3.33 con PHP 4.3.1
3.5 Descripcion de la solucion propuesta

Para dar cumplimiento a los objetivos planteados, debemos construir un portal de noticias que
cumpla con los requerimientos solicitados. Este servira como herramienta para la creacién y publicacion
de noticias en esta propuesta inicial.

Los servicios principales que brindara el sistema seran:
¢ La publicacion de noticias
e Busqueda de informacion.
e La gestion de los usuarios registrados.

3.5.1 Descripcion de los actores del sistema

Tabla 2 Descripcion de los actores del sistema

Actores Justificacion

U . Representa una persona que navega hacia una pagina del sistema sin estar
suario - N
registrado en el mismo, con los privilegios basicos.

Es el usuario que ha sido admitido en el sistema y puede acceder con un usuario y
Usuario registrado | una contrasefia a su sesién personal, donde podra hacer lo mismo que un usuario y
ademas tener su propia carpeta de articulos favoritos.

Aut Usuario registrado en el sistema que tiene permitido crear noticias y suministrar
utor
informacién desde la interfaz de administracion.

o Usuario con privilegios avanzados que puede suministrar informacion, gestionar
itor o . . .
usuarios, y decide si se publica o no una informacién y cuando debe hacerse.

o Es la persona con privilegios plenos en el sistema encargado de las tareas de
Administrador

mantenimiento y el control total, subordinado a los intereses del Editor.
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3.5.2 Vista de gestion del modelo

class Subsistemas /

Administracion M «framework» | Portal de Noticias N
CMS eZpublish

llustracion 9 Vista de gestion del modelo
3.5.3 Divisién en Subsistemas
e Subsistema de administracion
e Subsistema del Portal de Noticias

¢ Subsistema de la plataforma de eZ Publish

El subsistema de Administracion abarca la gestion de los usuarios, la informacion, el contenido

multimedia, los permisos, roles y politicas del sistema.

El subsistema del Portal de Noticias comprende la navegacién por los contenidos publicados, la

busqueda de informacion y la parte publica del portal.

El subsistema de la plataforma de eZ publish, contiene el nicleo del sistema, los médulos vy las

librerias; que se encargan de la manipulacion del contenido, los datos y el control de acceso.
3.5.4 Listado de casos de uso por subsistemas

Subsistema de la plataforma eZ Publish

Este paquete representa la organizacion del CMS eZ publish, que se divide en tres capas: la capa

de aplicacion, el nucleo del sistema y las librerias.

P ——
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CMS eZpublish /

CMS eZ publish |

Capap de aplicacion F Capa de control lé Capa de informacion |

llustracion 10 Arquitectura en capas de eZ publish

La capa de aplicacion es aquella donde se realiz6 el mayor parte del trabajo. Esta capa contiene la
parte légica de la aplicacién y determina los elementos del disefio y contenido que se incluyen en las
paginas. Entre ellos tenemos los iconos, las imagenes, las plantillas de estilos en cascada y el codigo
JavaScript utilizado para la construccién las interfaces graficas de usuario (GUI'®).

Esto tiene su base en la estructura de eZ, que presenta un lenguaje interpretado, conocido
popularmente como eZscript, con el cual se hace toda la programacién de cualquier aplicacion que se
desee construir con esta plataforma de desarrollo. Estos codigos tienen la extension “tpl”, por lo que son
llamados también plantillas.

En los tpl se pueden incluir trozos de cédigo PHP pero no fue necesario hacerlo, pues las
funcionalidades que brinda el CMS fueron suficientemente completas como para resolver las situaciones
que se presentaron. Los TPL normalmente contienen cédigo HTML embebido para darle forma al
contenido en la pagina cliente, aunque pueden tener también referencias a otros eZscripts y codigo

JavaScript. En ellos se programo el acceso a la base de datos y la interaccién con el navegador.

Esta interaccion se realizé a través de las funciones de las vistas (view) y las funciones de consulta
(fetch) que presentan los médulos en la capa de control. Aungue se explicara posteriormente el
funcionamiento de dichos médulos, debe puntualizarse que cada uno de ellos tiene funciones “fetch” para
poder hacer las consultas a la base de datos y poder cargar ios elementos de contenido que se

'® Graphic User Interface
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almacenan en ella. Esto nos permitié una abstraccion total con respecto al lenguaje de consultas de

MySQL concentrandonos en el tipo de informacién que deseabamos utilizar, mostrar o modificar.

Las funciones “view” son, por otra parte, las que nos permitieron la comunicacién con la interfaz
web, pues brindan al sistema la capacidad de mostrar elementos de disefio en la pagina cliente resultante;
optimizando las iméagenes, el tipo del texto, las animaciones, los videos y en general cada elemento

grafico que queramos insertar en la pagina que se mostrara al usuario en el navegador.

La informacién de cada instancia de las estructuras de contenido o clases, se muestra mediante la
programacion de scripts de contenido completo (full) y contenido resumen (line). Estos permiten gestionar
en el momento en que se ejecuta la aplicacién, cuantos datos se muestran al usuario del total que puede
contener una estructura. Son programados también en el eZscript, pero tienen la peculiaridad de que
deben hacerse en duos, para permitir al sistema mostrar la version resumida de una clase o la completa
en funcién de la vista que se utilice.

La capa de control contiene el nucleo del sistema, que podriamos considerario como el corazén del
CMS. Este recibe solicitudes de los médulos, bombea peticiones a la base de datos a través de las
librerias, y recibe la informacion correspondiente; bombeandola hacia el médulo que finaimente la
mostrara en el navegador segun se haya programado. La funcion principal de esta capa, es encargase del
trabajo con la informacion a bajo nivel, permitiéndole a los desarrolladores abstraerse de los detalles de

conexion y acceso, y concentrarse en el contenido y como mostrarlo.
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omp Ndcleo /
cmp content /
a H—‘_._'—'—\—-\ﬁ_
«component» {
view Motares gl
internos ael «component» |
g nucleo nucleo i
- O
«camponent» (
fetch

llustracién 11 Comunicacién entre el nticleo y un médulo

Esta capa también contiene los médulos que brindan la interfaz HTTP necesaria para comunicarse
via web con el resto de la plataforma; aunque no dependen para nada del nucleo del sistema pues son
independientes de él. Ademas, la variedad de médulos incorporados al sistema, brinda multiples
funcionalidades, lo que lo hace un CMS muy completo. Los médulos estan compuestos por dos
componentes: las vistas y las funciones fetch que ya mencionamos con anterioridad y continuaremos
describiendo.

e Vistas

La vista es la interfaz que brinda cada médulo para trabajar con los elementos visuales que se
relacionan con cada contenido del sistema.

e Funciones fetch

Las funciones fetch son la interfaz que le permiten al moédulo hacer uso de las librerias, a través
del nucleo, para extraer informacion de la base de datos.

e
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La forma en que se establece esa conexion entre los médulos, y las librerias a través del nucleo, es
desconocida. La documentacion sélo permite saber cémo usar las interfaces de los médulos y las
funciones que brindan para obtener informacion y mostrarla.

cmp Mdédulo de cortenido /
content 1
«component» | O
view [ vistas
«component» | )
fetch i funciones fetch

llustracion 12 Médulo de contenido, el mas importante y usado de todos

El tercer elemento fundamental de esta capa son las librerias, que son los cimientos donde se erige
el CMS, pues se encargan del acceso a los datos, de la ubicacién de los contenidos graficos dentro de la
estructura de carpetas y el procesamiento de estos antes de ser mostrados por los médulos en el
navegador. Las librerias consisten en componentes reutilizables de propésito general programados en
PHP interconectados con el nlcleo pero independientes de él.

cmp Ndcleo ylibreria /

«component» |
nucleo %

(O——  «component»
ezdb

piitisaes gy

llustracion 13 Comunicacion entre la libreria ezdb y el nucleo
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La capa de informacion contiene la base de datos, donde se ubica la informacién relativa a los
contenidos del portal. En eZ publish toda la informacion que se muestra en forma de texto, es almacenada
como datos: las estructuras, los vinculos, el texto, los nombres de usuario, las contraserias, los nombres
de las secciones, etc. Lo tnico que no se aimacena en la base de datos son las imagenes y archivos en
general, por una cuestion de optimizacion de su desemperio, ademas de que permite una reduccion
dramatica del tamario de la base de datos. Otro motivo es que el sistema de archivos es mucho mas
rapido que la base de datos cuando se trata de almacenar o devolver este tipo de archivos (eZ Systems,
2005).

BASE DE DATOS PAGINAS WEB

wwwwwwwwwwwwwwwww

o o vy

SISTEMA DE
ARCHIVOS

et el s e e s

s

+ Estructyras

« Imégenes |~ HTML + CSS .~ Archivos
w Archivos | « Plantillas ini

i

llustracion 14 Descripcion de la distribucion del contenido en eZ publish

Subsistema del Portal de noticias
¢ Buscar informacion
e Autenticar usuario

e Darse de alta en el sistema.

ey

i
[ —
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e Agregar articulo favorito.

* Generar contrasefia.

e Editar contrasena.

e Editar subscripcion.

* Enviar articulo por correo.

* Contactar con administrador.

¢ Generar version imprimible.
Subsistema de administracién

e Gestionar usuarios

* Gestionar contenido

Existe una peculiaridad con los casos de uso del subsistema de administracion, y debe puntualizarse
que no fueron modelados como parte del desarrollo de este sistema. Se mencionan por un formalismo que
ayuda a comprender como se distribuyen las responsabilidades por los subsistemas pero no formara parte
de las descripciones ni se veran modelados en diagramas de casos de uso. Estos estan intrinsecamente
ligados el funcionamiento del CMS Y No es nuestro objetivo adentraros en la ingenieria interna de sus
funcionalidades.
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3.5.5 Diagrama de casos de uso del paquete del Portal de Noticias

uc Casos de uso del Portal de ndticias /

Buscar irformacion |

>

Agregar articulo
favorito

usuario registrado usuario anéni mo

Cortactar con
administrador

Auterticar usuario J Generar contrasefa ). Darse de alta

Enviar articulo por
correo

Editar contrasefa Generar versidn

Editar subsoripcién |
itar subscr pclon; | FBrAiBle

llustracion 15 Diagrama de Casos de uso del sistema Portal de Noticias

3.5.5.1 Resumenes de los casos de uso

Darse de alta

Usuario anénimo

El usuario se registra en el sistema
RF 1

Tabla 3 Resumen del caso de uso Darse de alta
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Buscar informacion

Usuario anénimo

El usuario busca las publicaciones que contengan la palabra buscada
RF 2

Tabla 4 Resumen del caso de uso Buscar informacién

Generar contrasefia

Usuario registrado

El usuario suministra su correo y se le envia la nueva contrasefia generada
automaticamente
RF 3

Tabla 5 Resumen del caso de uso Generar contraseia

Acceder al sistema

Usuario registrado

El usuario escribe su nombre de usuario y su contrasefia y accede a su sesion
personal.
RF 4

Tabla 6 Resumen del caso de uso Acceder al sistema

‘ Contactar con administrador

Usuario anénimo

El usuario escribe un mensaje que es almacenado en el sistema para ser visto por el
administrador.
RF &

Tabla 7 Resumen del caso de uso Contactar con administrador

Agregar articulo favorito

Usuario registrado

El usuario debe seleccionar un articulo y agregarlo a sus favoritos
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RF 6

Tabla 8 Resumen del caso de uso Agregar articulo favorito

Editar contrasefa

Usuario registrado

El usuario debe poder cambiar su contrasefia.
RF 7

Tabla 9 Resumen del caso de uso Editar datos

Enviar articulo por correo

Usuario anénimo

El usuario debe seleccionar un articulo y enviarlo a un buzén de correo que debe
especificar
RF 8

Tabla 10 Resumen de caso de uso Enviar articulo por correo

Generar version imprimible

Usuario registrado

El usuario debe seleccionar un articulo y al hacer clic en el vinculo correspondiente
mostrarse una pagina que pueda ser impresa si lo desea o guardarla para luego.
RF 9

Tabla 11 Resumen del caso de uso Generar version imprimible

| Editar subscripcién

Usuario registrado

El usuario debe poder cambiar sus subscripciones.
RF 7

Tabla 12 Resumen del caso de uso Editar subscripcion
3.5.5.2 Expansion de los casos de uso significativos

Descripcion del caso de uso Darse de alta.
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% Autores
%’ Enlaces

% Temas de Hoy

contrasefa?

it
T

Darse de alta

Usuario anénimo

Permitir al usuario registrarse en el sistema y tener la informacién necesaria para
crear su seccion.

El caso de uso inicia cuando un usuario quiere registrarse en el sistema, escoge la

opcion “Nuevo registro ”

RF 1

El usuario navega hacia una pagina del portal.

Registrar 30 junio 2008

Resgistro del usuario

" Cuenta del usuario
1D de usuario:

5 flgﬁrmar contrasefio,

Iméagen (foto personal, icono, simbolo)

Imagen actual:
de imagen,

1.

El usuario elige la operacioén a realizar (O)

2. El sistema muestra la Pantallal

3. Endicha pantalla el usuario escribe el

4. El sistema actualiza la base de datos con la

o —————,

e
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nombre (A), sus apellidos (B), el nombre de
usuario deseado(C), su contrasefia (D), la
repite (E) y escribe su correo electrénico
(F), Si desea puede escribir una firma
digital para su seguridad (G), y puede
suministrar una foto (H), un texto parala
foto (1), seleccionar si desea subscribirse

para recibir informacién (J) y boletines (K).

nueva informacion.
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Resgistro del usuario
La entrada no es valida

e Nombre: Entrada obligatoria.
La entrada no es vélida
¢ Apellidos: Entrada obligatoria.
La entrada no es vdlida
® Cuenta del usuario: El nombre de usuario debe ser especificado.

Nombre

Fgellidos

Cuenta del usuario
ID de usuario:

637

Nombre del usuario: Contrasefia: Confirmar contrasefia: E-mail:

llustracion 17 Pantalla2
1. Sifalta el nombre, los apellidos, usuario o alguna combinacién de estos o todos se muestra
informacién sobre el error al comienzo del formulario.

Resgistro del usuario
La entrada no es vdlida

® Cuenta del usuario: Las contrasefias no coindiden.

Nombre
Abel

Apellidos
{Rodriguez

Cuenta del usuario

1D de usuario:

Nombre del usuario: Contrasefa: Confirmar contrasefia: E-mail:
arv ferx [ las@uci.cu

llustracion 18 Pantalla 3

2. Silas contrasefias no coinciden, se muestra informacion sobre el error al comienzo del formulario.
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Resgistro del usuario
La entrada no es vilida

Nombre

e Cuenta del usuario: La direccion electrdnica no es valida.

!Abel

Apellidos
I'R%driguez

Cuenta del usuario
1D de usuario:

687

Nombre del usuario:
ary _

Contraseiia;
o ek

Confirmar contraseia:
o kK

E-mail:
asuci.cu

llustracion 19 Pantalla 4
3. Siel correo no tiene el formato adecuado, se muestra informacién sobre el error al comienzo del

formulario.

Tabla 13 Expansloﬁ déi caso de uso Darse de alta

Descripcion del caso de uso Buscar informacion.

Buscar informacion

Usuario anénimo

Permitir al usuario encontrar con facilidad una informacién, si esta disponible, para
gue pueda ir directamente a donde desea.

buscar.

RF 2

El usuario navega hacia el sistema y se encuentra en alguna pagina.
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Ma’pa“delu\‘sitiwo : p@?mg %M@;{M afe e{fﬁm ? Cnntéctenos e—

Servicios al usug

Teenologia de Materiales  sooremosoros

Inicio

Self-Healing Polymer Autonomous Material System
Por: Bill Christensen (12. junio 2007}

i
| But what if you could have a surface the repaired itself ?

Left: Crsec’cion of After all, you have a surface the heals itsel - your skin, When you get..,
m dem the...
% Autores : Spak 5 . S
infrared light-emitting nanowire... Nanoscale Inkjet Printing
%’ Enlaces Por: Kevin Bullis (31. julio 2007) Por: Duncan Graham-Rowe {12. septiembre 2007)

% Ternas de Hoy

Visitante

Hacer Logir
Nuevo registro
¢Olvidé su
contrasefia?

The nanowirs LEDS could
zventually be used for
telecommunications and for
faster communications:
between devices on
microchips, The approach

& new type of ink ist
printer has beer: develnped
that can precisely print dots
of warious materials just 250
nanometers in diameter. The
kjet printer could make it

llustracién 20 Pantallal

El usuario escribe la palabra en el campo | 2. El sistema busca en cada texto del contenido
de texto (A) de la pantalla 1 y presiona el publicado y muestra la Pantalla 2 con los
vinculo de busqueda (O) resultados.

3. El sistema muestra una lista que contiene
vinculos (B)a las publicaciones que contienen
informacién sobre la palabra buscada y una
descripcién(C) sobre el tipo de contenido y un
resumen de la busqueda (D) con el nimero de
coincidencias(E) y la frase de
busqueda(F).Ver Seccién: Resultados de la
busqueda. Pantalla 2

~ 73 L
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Mapa del sitio

% Autores
% Enlaces

% Ternas de Hoy
Yisitante
Hacer Login
Nueva registrc
Olvidé su
contrasefia?

buscar.

El usuario no escribe nada en cuadro de
busqueda y hace clic en el vinculo de

Contdctenos
Servicios al usuario
Sobre nosotros

 Partal Nacional de Ciencéa ¢
Teenologia de ateniales

Buscar

ll:B"S Buscar l

boincidencias

Self-H;aling Polymer Autonomous Material System
Building Better Implants

Plastic Transistors

Nano Lassr Probes Cells

Nanoscale Inkjet Printing

Brookhaven Scientists Working Toward Practical Hydrogen-Storage Materials
W

.

llustracion 21 Pantalla 2

2. El 5|stéma
sugerencias de busqueda.

Buscar

muestra la pantalla 3 ¢on

l X

30 junic 2008

Articulo
Articulo
‘ Articulo
Articulo

Articulo

. Articulo

Buscar

I ‘ _ Buscar I
No se encontraron resultados al buscar: ™
Consejos

* Analice si escribid correctamente el texto.
* Cambie alguna de las palabras.

Intente con un sinbnimo u otro texto,
Reduzca el numero de palabras.

llustracién 22 Pantalla 3.

Tabla 14 Exnslé del caso de Uso BUscr Informacién

o ey

P74 L
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Descripcion del caso de uso Generar contraseiia.

o R

de Generar contraseia

Usuario registrado

| Permitir que el usuario pueda acceder a su sesién en caso de olvido de la
contrasefia, pérdida, fraude o su propia voluntad.

El caso de uso inicia cuando un usuario registrado trata de acceder a su sesion sin
éxito y hace clic en el vinculo ¢ Olvidé su contrasefia?
| RF 3

El usuario debe estar registrado en la base de datos.

Login

Nombre del usuario
lsasas

Contrasefia

Login ‘ Inscribir i
No se pudo hacer login

B> autores ® Se requiere un password y un usuario validos.
% Enlaces
% Temas de Hoy

Visitante
Hacer Login

Mo 1o
é0lvidd sy
contrasefa?

llustracién 23 Pantalla 1

El usuario hace clic en hacer login y se muestra |2. El sistema encuentra que la contrasefia no es

la pantalla de acceder al sistema (Ver pantalla valida y muestra la pantalla 1 al fallar el acceso.
1 del caso de uso Acceder al sistema), teclea
su usuario y contrasefia y hace clic en el botén

Login.
3. El usuario hace clic en el vinculo ¢ Olvidé su 4. El sistema redirecciona al usuario a la pagina de
contrasena?(A) nueva contrasefia mostrada en la pantalla 2.
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Contraseifia olvidada 30 jurio 2008

iHa olvidado su contrasefia?

$i has olvidado tu contrasefiz podernos generar otra para ti. Todo lo que tienes que hacer es introducir
la direccidn de correo slectrdnico donde deseas recibirla v te enviarermos una rusva contrasefia,

l Generar nuevo password |

%’ Autores
% Enlaces

% Temas de Hoy

Visitante
Haver Login
Nuevo'registro
{Olvidé:su
contrasefia?

llustracién 24 Pantalla 2
5. El usuario escribe su direccion de correo en el
campo correspondiente (B) y hace clic en el
botdn Generar nuevo password (C).

6. El sistema envia al buzén del usuario un correo
con un vinculo para poder confirmar su registro y
cambiar su contrasefia, y muestra la pantalla 3.

Contraseiia olvidada 30 junio 2008

Un correo electronico se e ha enviado 3 la siguiente direccion: abeldDé@yahoo.es, Encontrard un link al cual debe
hacer click para la confirmacion de su registro,

llustracion 25 Pantalla 3

L

» R b i - e * i n
El usuario escribe un correo en formato no 1.1. El sistema verifica el error y muestra un mensaje

valido o un correo no registrado en la base de indicandole al usuario lo sucedido. (ver pantalla
datos. 4)
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Contraseiia olvidada 30 junio 2008

No existe un usuario con ese correo electrdnico.
iHa olvidado su contrasefia?
’—“) %t has olvidado tu contrasenia podemos generar otra para ti, Todo lo que tienes que hacer es introducir
gd»?-. la direcnidn de correo electranino donde deseas recibirla v te enviaremos una nueva contrasefia,

! .
E-mail:

Tabla 15 Expansion del caso de uso Generar contraseiia

Descripcion del caso de uso Acceder al sistema.

e . Acceder al sistema

Usuario registrado

El usuario debe tener acceso a sus datos y carpetas personales.

El caso de uso inicia cuando un usuario registrado en el sistema decide entrar a su
sesion y para ello hace clic en el vinculo Hacer Login.
RF 4

El usuario debe estar ubicado en una pagina del sistema, registrado, y su cuenta de

usuario activa.
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Login

Inscribir f

% Autores
%’ Enlaces

% Temas de Hoy

Olvidé sy
contrasefia?

llustracién 27 Pantalla 1

i

El usuario hace clic en el vinculo Hacer login 2. Semuestrala paﬁialla 1 con el formulario de
(A), accesible desde cualquier parte del portal. acceso.

El usuario teclea su usuario (B) y contrasefia 4. El sistema valida la informacion y lo redirecciona
(C) en los campos correspondientes y hace clic a su sesion si los datos son correctos.

en el botén login (D).

Login

Nombre del usuario
Ichicho

Contrasefia

Login | Inscribir !
No se pudo hacer login

* Se requiere un password y un usuario validos,

llustracién 28 Pantalla 2

1.1. El sistema valida Igs datos y muestra un mensajé 1
de error (Ver pantalla 2).

, W i E .

El usuario escribe un nombre de usuario no
registrado o una contrasefia incorrecta y hace
clic en el botén Login.

A —— s
H
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2. El usuario hace clic erroneamente en el 2.1. El sistema redirecciona al usuario a la

botén Inscribir pantalla de registro (ver caso de uso Darse de

alta).

Tabla 16Expans 6n del caso de uso Acceder al sistema |

3.6 Conclusiones

* Se ha modelado la solucién propuesta a partir del andlisis profundo de los procesos de
negocio.

e Se model6 el dominio de la aplicacién para facilitar la comprension del entorno de trabajo del
sistema.

e Se describieron en detalle cada uno de los casos de uso significativos desglosando las
acciones de los actores y las respuestas del sistema.

e Se le dio respuesta a los requisitos funcionales del sistema, para poder continuar con la fase
de construccién sobre bases sélidas, que permitan satisfacer las necesidades del cliente.
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Capitulo IV Construccion de la soluciéon propuesta

4.1 Introduccion

Finalizada la modelacién del sistema, la fase final de nuestro trabajo se centra en la implementacion
de las clases necesarias para construir el Portal de Noticias del Programa Nacional de Ciencia de
Materiales.

En este capitulo modelaremos los artefactos que nos ayudaran en la programacién, mediante las
extensiones de UML que nos ayudaran a modelar la légica del sistema a través de clases web. Ademas
se expondran los principios de disefio aplicados para la construccién de la interfaz de usuario y las del
modelo de datos empleado en nuestra solucion.

4.2 Diagramas de clases web

En los diagramas, se utilizan estereotipos tipicos de la Herramienta Enterprise Architect para realizar
la modelacion y se hace necesario mostrar una leyenda para que los usuarios de Rational Rose puedan
comprender el diagrama.

Debemos aclarar que las paginas servidoras estan programadas en el lenguaje eZscript y tienen
como extension tpl, pero no aparece reflejado en el nombre de las clases de los diagramas para no
sobrecargarlos y facilitar su comprensién. En ellos se programa tanto la parte visual, como la légica del
sistema; lo que resulta una desventaja desde el punto de vista del disefio, compensada con el potencial
que nos brinda la plataforma para construir sistemas de diversa complejidad altamente funcionales.

Para representar las clases persistentes, se utilizé la clase genérica objeto de contenido (content
object), pues para eZ, cualquier instancia de una estructura que creemos, sera una entidad de este tipo a
los efectos de la base de datos.

Para representar la comunicacion entre estas entidades y las clases servidoras, utilizamos Ia
representacion de interfaz (<<interace>>) para mostrar la relacion con las interfaces de los modulos de eZ,
pues es a traves de ellas, que los scripts pueden comunicarse con la base de datos para obtener la
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informacion que se visualizara en la pagina cliente. Por ello el nombre de estas se corresponde con el de

los médulos correspondientes.

Leyenda

Ejemplo de clase con ‘ E_jemplo de clase
nombre | sin nombre

y || Ejemplo de clase ¥ Ejemplo de clase
. con nombre ====| sin nombre

- Ejemplo de clase  Ejemplo de clase
. con nombre sin nombre

Tabla 17 Tabla de mapeo de artefactos de EA'® con RR?

En las paginas que veremos a continuacién, podran entenderse con claridad los diagramas de
clases por aquellos usuarios de RR que no estén familiarizados con los estereotipos de EA.

'% Enterprise Architect
%0 Rational Rose
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class Caso de uso Acceder al sistemaj‘

«interfaces

user

i
4gina_inicio Eg} d

view() : void
fetch () woid

«fornvards «builds

\

xentidads ﬁ «interfacex» / \/
contnert object ) form

+ view(: void H login g,} pagma__lnvcto@;

fetoh () : void

+

«link»

«interfaces
error

«build» Error @

«buildp link
e «build» wlinie
+  uvlew() : void accion_exitosa
fetch () : void

+

Acceder_al_sistema @ [ <links

asubmits Y

Login E

xinputs
usuario: text_box
contrasefia: password_box
asubmite ,
login: botton :
cancelar. botton |

llustracion 29 Diagrama de clases web del caso de uso Acceder al sistema

o ——————
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class Caso de uso Generar contraseria /

«interface»
user

+  view() : void

/

«entidadx»

contnent object |

M

+ fetck( : void

T A

«sinterfaces
form

+  wew . void
+ fetck() : void

errr

«interfacex ]

+  view(  void
+ fetoh() . voi

«build»

pagina_inicio E}} l

pagina_inicio [#] |

N

\

«linkx

«build»

torgot_password .

«build»

L

/

«links

accion_exitosa

«xbuild»

«link»

«linkx

L%‘ generar_contrasena E—]

«submit»

. i
generar_contrasena

«inputy

email: email_box
«submite
- generar. botton

T

o e

llustracién 30 Diagrama de clases del caso de uso Generar contrasefia

ey
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class Caso de uso Buscar informacidn /

J/'ocbuild:o'—-————

pagina_inicio

3

«link»

pagina_inicio .@

«buildx

/

pagina_resultados @

1

«fonuard»

lib_esp_top_menu_secciones

«fonward»

Byscar i
xbuildx
ainputs
- link
- Text_box
«submite ———

W

link_line @

W

\
«interfacex '
confent
+ fetch( : woid
+  view() : void
~
«entidad»
cortnert object

«interfacex
form

«xinterfacex
search

+
+

view( : void
fetch ) : void

+  view() : void
+  felck( : void

llustracion 31 Diagrama de clases del caso de uso Buscar informacion
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class Caso de uso Darse de alta /

«build» pégina_inicio@ ]
[ - «interfacex
" . user
pagina_inicio % «linke wlomards
b «links +  wew() : wid
+  fetch() : void
lib_esp_top_menu_secciones {o}
. |
alinlcs . aforward»
alink»
\f build «xentidad»
ot ol -
. : h é : rtnent object
pagina_registro ‘ «interface» co obje
e form
+  wew()  wvoid
= + fetch() : void
ki abuilds —
? ; lz = «interfaces
Registrarse FEl| |accion_exitosa error
subscribirse_boletin: ched_box +  view()  vaid
subscribirse_info: check_box + feloh() : void
«inputs
nombra: text box
- apellidos: text_box «submits

usuario: text_box
- contrasefia: password_box
repetir_contrasefia: password_box
- amail: email_box
- firma: textEdit_box
texto_imagen: text_box
- cargar_imagen: cargar_imagen
xgubmits
registrarse: hotton
- cancelar botton

llustracion 32 Diagrama de clases del caso de uso "Darse de alta”

S am—
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4.3 Principios de diseiio

Las interfaces de usuario, han sido una caracteristica de los programas (softwares) que ha
evolucionado vertiginosamente a partir de las innovaciones de Macintosh. Este vinculo con el usuario no
solo facilita su relacion con el ordenador, sino que acelera cualquier trabajo que deseemos hacer.

En la actualidad, este grupo de ventanas a través de las cuales podemos darle érdenes a la
computadora, tiene un auge significativo en las aplicaciones web, que cada vez se acercan mas lo que
comunmente se conoce como aplicaciones de escritorio, con el desarrollo Aplicaciones Ricas de Internet
(RIA) mediante el uso de la tecnologia AJAX.

Como parte indispensable de nuestro portal y como requisito no funcional del mismo; el disefio de su
interfaz grafica exigid gran dedicacién por la complejidad inherente el CMS empleado y el nimero de
elementos de se fueron afiadiendo mientras se hacia la programacioén. La creacién iconos, menus y el uso
de medias nos permitié darle al portal una sencilla, ligera y agradable apariencia sin olvidar que la
navegabilidad debia ser una de nuestras prioridades.

Los menus tienen como colores principales, el verde claro para el fondo y el oscuro para las letras,
mientras el color blanco predomina en el resto de las paginas. La cabecera, que aparece en todas las
paginas al igual que los menus, tiene el titulo del portal con letras verdes para continuar con esta linea de
colores mientras los iconos con colores mas intensos resaltan en el resto del portal, atrayendo la atencién
del usuario hacia el texto que identifica su funcionalidad.

La interfaz administrativa tiene un disefio muy agradable, funcional y facil de utilizar que proveen los
creadores del CMS y no fue necesario hacer ninguna modificacién adicional.(Ver anexos).

4.4 Tratamiento de errores

Los ingenieros, arquitectos y los desarroliadores de programas en general; tratan de crear
aplicaciones robustas capaces de tener una respuesta para cada operacion hecha por el usuario; pero es
imposible prever cada accion que realizara el usuario y mucho menos los errores que cometera.

Es por ello que dotar un sistema con capacidad de tratar los errores, es muy importante para
garantizar su consistencia y funcionalidad. En el caso del Portal de Noticias del Programa Nacional de

Ciencia de Materiales, se programaron variados mensajes de error, para guiar al usuario ante una accién

. 86
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indebida realizada por él como intentos de acceso no validos y suministrar insuficiente informacion en los

formularios.

Para implementarlos, nos auxiliamos de un médulo que proporciona eZpublish llamado “error’ que
permite validar la informacién a incluir mensajes en los formularios o paginas donde se haya cometido la

incorreccion (Ver anexos).
4.5 Modelo fisico de datos

La plataforma eZpublish presenta una estructura de datos muy potente, pues provee una base de
datos con 93 tablas que permiten almacenar todo el contenido en forma de texto, ya sean contraserias,
nombres de usuarios, hipervinculos, identificadores, direcciones de correo y el texto plano de los articulos.
Toda la informacién es almacenada fisicamente como objetos de contenido (content object)
independientemente de su tipo y sus atributos.

Gracias a esta concepcion, el desarrollador que trabaje con el CMS, no tiene que invertir tiempo ni
recursos en diseiar una base de datos y programar toda la parte Iégica para su acceso desde cero, pues
el CMS provee médulos para comunicarse con ella a un nivel abstracto, ignorando el tipo de dato base
que utiliza. De esta manera el equipo de desarrollo solo debe concebir las entidades de manera
estructural y crearlas con los tipos de datos que provee el sistema, desde la interfaz de administracion,
para poder utilizarlas a la hora de programar la el comportamiento del sistema (Bogermans, y otros, 2006).

Por otro lado, el CMS permite hacer extensiones a la base de datos, en caso de que fueran
necesarias para satisfacer los requerimientos de la aplicacién, pero en nuestro caso no fue necesario, y
con la estructura original, pudimos crear las estructuras necesarias para almacenar la informacion que se
necesitaba.

Debe aclararse que en ia documentacién no existen los diagramas del modelo de datos de la base
de datos de eZ, y por tanto, cualquier modelo que intentdramos hacer, basados en las clases de contenido
solamente, conllevaria a un resultado falso, pues para eZ no existiria ninguna de estas clases, solo
objetos de contenido y sus identificadores correspondientes. Por tanto la representacién careceria de valor
para el mantenimiento de este sistema por parte de cualquier ingeniero.

J——————————

e

s
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class Clases de contenido /

Lt ettt il ittt A dh it R e e A i T

: Clases de contenido '

, ‘

[} " [

1 1

! Articulo Autor Encuesta Relevante !

) t

L] )

] " ; ]

: )

E Articulo encuestaf Directorio 1 Fuente de los Retroalimentacidn !

: articulos !

: m :

) 1

1] 5 = L]

L] g " 1

! Articulo galeria Directorio privado Link Seccidn !

H ' '

. '

1 t

] g - . . . '

H Articulo link Directorio Mapa extendido Seccion inicio !

' relevante i

) )

' ‘

] 1]

B e e o e oo oo e o e e e e e e e e e
S TS e - :
+ Clases de configuracidon ! . Clases de acceso ' q Clases de medias !

¢ ]

: b Lo :
! Commonini | ¢ ] Grupo de v ' | Articulo fichero Articulo '
: setti ngs E : usuanos : : QuickTime :
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llustracién 33 Agrupacién de las clases (estructuras) de contenido seguin su tipo

4.5.1 Estructuras o clases de contenido

Las estructuras de contenido, conocidas en el mundo de eZ como “clases”, son la unidad basica de
creacion de contenido, pues sus “instancias” almacenan en si la informacién que se desea manejar en el
sistema. Estas se conforman con “atributos”, como el nombre, el identificador de nombre y el identificador

e
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de la clase (provisto automaticamente por el sistema), en el caso de la clase mas sencilla; pero si
deseamos modelar una mas compleja, podriamos adicionarle otros.

Pero a diferencia de las clases que conocemos de la filosofia orientada a objetos, cuando se crea
una clase en eZ, esta carece por completo de funcionalidades. Es solamente una estructura con
informacion que no hace nada por si misma. Es aqui donde entra la programacion de las plantillas (tpl),
utilizando el lenguaje propio del CMS, (eZscript para sus programadores),que pasa a jugar un papel
protagénico en el funcionamiento del sistema pues solo asi la utilizacion de los contenidos de la base de
datos es posible (eZ Systems, 2005).

4.6 Diagrama de despliegue

El Sistema propone una arquitectura de tres capas. En la parte servidora se encuentran la BD en
MySQL, el servidor web Apache y los archivos del CMS con que controlan su comportamiento, los estilos,
las animaciones, videos y medias en general. Esta aplicacion correra sobre el sistema operativo Linux Red
Hat version 7.3, ya que, aunque el CMS utilizado tiene una estructura de desarrollo WAMP (Windows,
Apache, MySQL, PHP/Perl/Python), se puéde exportar el sitio hacia un entorno LAMP (Linux, Apache,
MySQL, PHP/Perl/Python) y los servidores montados en Linux, son los mas potentes y seguros en la
actualidad. Los elementos correspondientes al servidor Apache, el servidor de bases de datos MySQL y
los archivos del CMS estan representados dentro del nodo “Servidor” como elementos embebidos, con un
puerto de conexion hacia la maquina cliente, mediante el protocolo HTTP.

Las caracteristicas fisicas de la maquina servidora son las siguientes: Pentium IV a 3.0 Gb con 512
Mb de memoria RAM y dos discos duros, de 40 Gb y 80 Gb respectivamente. En la parte cliente es
necesario solamente tener conexioén a la Intranet de la Universidad de la Habana y un navegador para
acceder a la misma, digase Internet Explorer, Mozilla Firefox, etc. A continuacién el diagrama de

despliegue propuesto para esta fase.




Capitulo IV Construccién de la solucién propuesta

deployment Diagrama de despliegue /

rd
CMS Servidor

iid

Cliente ‘@

Apache
TTP

MySQL

llustracién 34 Diagrama de despliegue de la aplicacion

4.7 Conclusiones

Se han construido los diagramas de clases correspondientes a los casos de uso del sistema mas
significativos a nuestro entender, lo que facilitara la comprensién de estos a la hora de la programacion.

Se ha expresado la forma en que eZ trabaja con los datos y la razén por la cual hacer un modelo
de datos hubiera mostrado informacién poco confiable e in(til.

Se ha dejado plasmado el modelo de despliegue propuesto y el conjunto de estructuras de
contenido que fueron necesaria para construir el sistema.

g ———————
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Conclusiones

Conclusiones generales

1. Se modelé el sistema utilizando el lenguaje UML mediante la aplicacion de la metodologia RUP
para guiar el proceso y la herramienta EA para elaborar los diagramas; y se emple6 |a metodologia
XP para guiar la terea de la programacion, lo contribuyé a comprender los procesos y eventos del

objeto de estudio.

2. Se investigé la herramienta CMS eZpubilish, el cual fue suficientemente potente para construir el
Portal de Noticias del Programa Nacional de Ciencia de Materiales, reafirmando que su seleccién

fue acertada, pues se ajusta a la capacidad tecnoldgica instalada y los requerimientos técnicos.

3. Se desarrollé un portal web que permite la difusion de las noticias, articulos cientificos, eventos y
convocatorias del Programa Nacional de Ciencia e Innovacion Tecnoldgica “Nuevos Materiales y
Materiales de Avanzada’.




Recomendaciones

Recomendaciones

1.

Trabajar en el disefio de la interfaz para darle un acabado mas profesional.

Desarrollar una interfaz de administracion mas amena y facil de usar que facilite el proceso
de creacién de informacioén y la administracién del portal.

Adicionar funcionalidades que permitan al portal suministrar y recibir nueva informacién de
forma automatica.

Adicionar al portal contenido en idioma inglés para facilitar la divulgacién internacional.

Se esté trabajando en una documentacién para guiar a los usuarios en la utilizacién del
sistema.

Se recomienda hacer un estudio profundo de |a ingenieria detras de eZ Publish por sus
potencialidades para el desarrollo de productos en entornos de capacidad tecnol6gica
limitada.

B ———————

§
 so—



Referencias Bibliograficas

Bibliografia

Acuia, G. 2006. CMM & Agile Methods. UNICEN. [En linea)] 2006. [Citado el: 7 de 6 de
2006.] http://www.exa.unicen.edu.ar/catedras/ings oft/docs/presentaciones/AGL-
Informe.doc.

ADELAT. Lenguajes del lado servidor o cliente. [En linea] [Citado el: 5 de 6 de 2006.]
http://www.adelat.org/media/docum/nuke_publico/lenguajes_del_lado_servidor_o_cliente.
html.

—. PHP-Nuke. ¢ Qué es PHP-Nuke? [En linea]
http://www.adelat.org/media/docum/nuke_publico/qu_es_phpnuke.html.

Adobe. Adobe Photoshop CS2. Adobe. [En linea] [Citado el: 6 de 5 de 2006.]
http://www.adobe.com/es/products/photoshop/newfeatures.html.

Adobe Systems. 2007. Adobe Photoshop CS2 user guide. 2007.

—. 2006. Ayuda de Dreamwaver. 2006.

Aires, U.D.B. 2005. Metodologias de desarrollo. 2005.

Almestro, Raydel. CMS Cain o Abel. Informética Habana. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de
2006.]
http:/iwww.informaticahabana.com/evento_virtual/?q=node/247&ev=3er%20Congres0%20
Internacional%20de%20Tecnolog%C3%ADas, %20Contenidos%20Multimedia.
Anénimo. Monografias. [En linea) [Citado el: 7 de 5 de 2006.]
http://www.monografias.com/trabajos24/arquitectura-cliente-servidor/arquitectura-cliente-
servidor.shtml.

AULAIDEAL. Ventajas y caracteristicas de Joomla! [En linea] [Citado el: 7 de 6 de 2006.]
http://www.aulaideal.com/index2.php?option=com_content&do_pdf=1&id=47.

Berrios, Olga y Blong. proyectoblong.blogspot. Ventajas de incorporar un CMS a tu
Web. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de 2006.]
http://proyectoblong.blogspot.com/2005/09/ventajas-de-incorporar-un-cms-tu-web.htmi.
Betancourt, R G. 2005. Portal de la Asamblea Nacional del Poder Popular de la
Republica de Cuba. Ciudad de La Habana : Universidad de las Ciencias Informaticas,
CUJAE, 2005.

Blanco, Lazaro y Gutsztat, Ida. 2005. Sistemas Informéticos. Teoria, Métodos de
elaboracion, técnicas, herramientas. La Habana : Félix Varela, 2005.




Referencias Bibliograficas

Cabada, Maria Teresa y Sokol, Natalia. 2002. Seleccién de lecturas: Tecnologias de
Informacién de software. s.l. : Félix Varela, 2002.

Ciberaula. Encriptacion com MD5 en PHP. [En linea] [Citado el: 6 de 5 de 2006.]
http://php.ciberaula.com/articulo/encriptacion_md5_php/.

—. Introduccién, definiciéon y evaluaciéon de PHP. [En linea] [Citado el: 7 de 4 de 2006.]
http://php.ciberaula.com/articulo/introduccion_php/.

Ciudad Ricardo, Febe Angel y Hernandez Martinez, Yosnel. 2007. DoMet como
propuesta para la modelacién de entornos organizacionales complejos y difusos. La
Habana : s.n., 2007.

CMS Forex. Ventajas de Operar con CMS. cmsforex.com. [En linea] [Citado el: 7 de & de
2006.] http:/mwww.cms-forex.com/es/why_cms/why_cms/ .

CMS Soluciones. Caracteristicas de CMS. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de 2006.]
http:/Wwww.cms-
soluciones.com/index.php?option=com_content&task=view&id=28&Itemid=99.

—. Conceptos Basicos. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de 2006.] http://www.cms-
soluciones.com/index. php?option=com_content&task=view&id=41&ltemi‘d=96.

CMSinfo. [En linea] [Citado el: 6 de 5 de 2006.] http:/Aww.cmsinfo.org.

Consejo de Direccion del IMRE. 2006. Proyeccion Estratégica del IMRE. La Habana :
s.n., 2006.

Cuerda, Xavier. Introduccion a los Sistemas de Gestién de Contenidos (CMS), de cédigo
abierto. Mosaic. [En linea] [Citado el: 6 de 4 de 2006.]
http://mosaic.uoc.edu/articulos/cms1204.html.

Desarrollo Web. Arquitectura del Servidor Apache. Desarrolloweb. [En linea] [Citado el: 9
de 5 de 2006.] http://www.desarrolloweb.com/articulos/1112.php.

—. Desarrollo Web. Que es cada tecnologia. [En linea] [Citado el: 7 de 6 de 2006.]
http://www.desarrolioweb.com/manuales/15/.

Desarrollo web. Lenguajes del lado del servidor o cliente. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de
2006.] http://www.desarrolloweb.com/articulos/239.php.

EA Enterprises. 2006. Sparx System Enterprise Architect User Guide. [En linea] Sparx
system, 2006. [Citado el: 6 de 4 de 2006.]
http:/lwww.sparxsystems.com.au/user_guide.htm.

e

94




Referencias Bibliograficas

El mejor hosting. Joomla! [En linea] [Citado el: 5 de 4 de 2006.] http://www.el-mejor-
hosting.es/Joomla.php.

EMS. 2006. SQL Manager 2005 for MySQL Help. [Ayuda chm] s.I. : EMS Systems, 2006.
Extreme Programming . 2001. Extreme Programming:A gentle introduction. [En linea] 15
de 4 de 2001. [Citado el: 6 de 5 de 2007 ]
http://www.ExtremeProgramming.org/agentleintroduction.

eZ Systems. 2005. ezp_3_5_tech_manual_|etter. [En linea] 2005. [Citado el: 7 de 6 de
2006.] http://ez.no/download/documentation.

Ferca Network. ;Qué es PHP-Nuke? [En linea] [Citado el: 7 de 6 de 2006.]
http://phpnuke.ferca.com/que_es_esta_aplicacion_web.htm.

Fernandez, Carmen y Montes de Oca, Marta. 2005. Computacioén: Herramientas
Informéticas. La Habana : Félix Varela, 2005.

Firtman, Maximiliano. Portal de los Maestros del Web. Interactividad en la Web. [En
linea] [Citado el: 4 de 7 de 2006.] http://www.maestrosdelweb.com/editorial/intera/.
Gainza, Dainis. 2008. La Habana : s.n., 2008.

Giraldo, O P. Métricas, Estimacion y Planificacién en Proyectos de Software.

Gutmans, Andi, Bakken, Stig Seather y Rethans, Derick. 2005. PHP 5 Power
Programming. Indianapolis, Indiana : PRENTICE HALL, 2005. ISBN 0-131-47149-X.
Informatizate. Metodologias de desarrollo. Informatizate. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de
2006.]

Jacobson, Ivar, Booch, Grady y Rumbaugh, James. 2004. £/ Proceso Unificado de
Modelado de Software. Ciudad de La Habana : Félix Verla, 2004.

Joomla! Spanish. Caracteristicas Principales. Joomla Spanish. [En linea} [Citado el: 6 de
4 de 2006.] http://ayuda.joomlaspanish.org/content/view/388/82/.

Kennedy, Bill y Musciano, Chuck. 2002. HTML & XHTML: The Definitive Guide, 5th
Edition. Sebastopol, California : O'Reilly, 2002. ISBN : 0-596-00382-X .

Kofler, Michael. 2004. The Definitive Guide to MySQL, Second Edition. New York :
Apress, 2004. ISBN:1590591445.

Larman, Craig. 2004. UML y patrones. La Habana : Félix Varela, 2004. Tomo II.
—. 2004. UML y Patrones. L.a Habana : Félix Varela, 2004. Tomo |.

i

95



Referencias Bibliograficas

LAROUSSE. 1998. E/ Pequerio Larouse llustrado. diccionario Encilopédico . Santa Fé de
Bogota : Larousse, 1998.

Laurie, Ben y Laurie, Peter. 2002. Apache The Definitive Guide, 3rd Edition. Sebastopol,
California : O'Reilly, 2002. ISBN: 0-596-00203-3.

Lenguajes de Programacioén. lenguajes-de-programacion. Programacion Web. [En linea]
[Citado el: 6 de 5 de 2006.] http://lenguajes-de-programacion.com/programacion-
web.shtml.

Life Ray. Liferay 4.2 Learn about liferays new features. Life Ray. [En linea] [Citado el 8
de 4 de 2006.] http://iwww liferay.com.

Martinez, Rafael. php.net. Manual de PHP. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de 2006.]
http:/iwww.php.net/manual/es/print/index.php..

Mendoza, Maria. Metodologias de Desarrolio de Software. Informatizate. [En linea]
[Citado el: 7 de 6 de 2006.]

http:/mwww.informatizate. net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_0706200
4.html.

Monografias. Definicion de arquitectura cliente-servidor. [En linea] [Citado el: 7 de 6 de
2006.] http://Awww.monografias.com/trabajos24/arquitectura-cliente-servidor/arquitectura-
cliente-servidor.shtmi#intro.

—. Oracle vs MySQL. [En linea] [Citado el: 7 de 6 de 2006.]
http:/www.monografias.com/trabajos24/oracle/oracle.shtml.

Moya, Mayo. 1999. COCOMO v2. Modelo de Estimacion de costes para Proyectos
Software. Planificacién y Gestién de Sistemas de Informacion. Cuarto curso. Castilla-La
Mancha : Escuela Superior de Informatica. Universidad de Castilla-La Mancha, 1999.
MySQL. PostGreSQL vs MySQL. Net Pecos. [En linea] [Citado el: 7 de 4 de 2006.]
http:/www.netpecos.org/docs/mysql_postgres/x57.html.

—. The world's most popular open source database: Why MySQL. [En linea] [Citado el: 7
de 5 de 2006.] http://www.mysql.com/why-mysql/.

Nunez, Noel. 2004. Propgramar para Internet con ASP.NET. La Habana : cientifico-
Técnica, 2004.

Open Source. Welcome to Open Source. [En linea] [Citado el: 6 de 5 de 2006.]
http://www.opensourcecms.com.




Referencias Bibliograficas

Peralta, Mario. Estimacion del esfuerzo basada en casos de uso. /tha. [En linea] [Citado
el: 6 de 5 de 2006.] http://www.itba.edu.ar/capis/rtis/rtis-6-1/estimacion-del-esfuerzo-
basada-en-casos-de-usos.pdf.

Pérez, Vicenta, Lopez, Mireya y Brito, Eduardo. 2001. Bases de datos. La Habana :
Pueblo y educacion, 2001.

PHP Fusion. E! mejor hosting. [En linea] [Citado el: 7 de 4 de 2006.] http://www .el-mejor-
hosting.es/PHP-Fusion.php.

PHP Fusion en Espaiiol. Sitio oficial de soporte. [En linea] [Citado el: 7 de 6 de 2006.]
http://php-fusion.es/news.php.

PHP Fusion. Foro de discusioén. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de 2006.] http://php-
fusion.es/forum/index.php.

PHP-Fusion en Espaiiol. ; Quién ha desarrollado PHP-Fusion? [En linea] [Citado el: 6 de
5 de 20086.] http://php-fusion.es/faq.php?cat_id=1.

Powell, Gavin. 2006. Beginning Database Design. Indianapolis, Indiana : Wiley, 2006.
ISBN-10: 0-7645-7490-6.

Pressman, Roger S. 2002. /ngenieria del software. Un enfoque préctico. 2002.
Robertson, J. 2005. What is a content management system? Step Two. [En linea] 2005.
[Citado el: 7 de 5 de 2006.] http://www.steptwo.com.au/papers/kmc_what/.

Rodriguez, A. 2006. Programacion Extrema - Metodologia XP. 2006.

Rodriguez, Oscar, Troncoso, Roberto y Bravo, Sagrario. 2003. La Biblia de Internet.
s.l. : Ediciones Anaya Multimedia, 2003.

Ruiz, Aldo. 2006. Direccién de proyectos, un acercamiento al tema desde la perspectiva
docente. 2006.

Santana, Laura y Castro, Carlos Luis. 2006. Sistemas de resultados académicos. La
Habana : Instituto Politécnico Fernando Aguado y Rico, 2006.

Schmuller, Joseph. 2000. Aprendiendo UML en 24 horas. México : PEARSON
EDUCACION, 2000. ISBN: 968-444-463-X.

2005. Seleccion de lecturas. [aut. libro] Maria Teresa Abada y Natalia Sokol. Informacion y
tecnologias para su tratamiento. La Habana : Félix Varela, 2005.

Skindario. 2006. Usoy ventjas del php. Mi arroba. [En linea] 2006. [Citado el: 7 de 6 de
2006.] http://miarroba.com/foros/ver.php?foroid=768851&temaid=5423668.




Referencias Bibliograficas

Software Cientifico. Endnote9. [En linea] [Citado el: 7 de 6 de 2006.]
http://lwww.softwarecientifico.com/paginas/endnote.htm.

Software Libre. Caracteristicas de Drupal. [En linea] [Citado el: 7 de 5 de 2006.]
http:/softwarelibre. apif.info/caracteristicas_drupal.

Soto, Net y Saborit, Yunier. 2004. Propuesta para un sistema de catalogacion y
recuperacionde informacion. La Habana : Instituto Superior Politécnico José Antonio
Echevarria, 2004.

Sparx Systems. 2007. Enterprise Arquitect Help Guide. 2007.

the PHP Documentation Group. 2007. Manual de PHP. PHP net. [En linea] 24 de 3 de
2007. [Citado el: 6 de 6 de 2007.] http:/mwww.php.net/docs.php .

Typo3. So what is a CMS ? Typo3. [En linea] [Citado el: 7 de 6 de 2006.]
http:/typo3.comMhat_is_a_CMS.1351.0.htmi.

Wikipedia. Programacion por capas. [En linea] [Citado el: 6 de 5 de 2006.]
http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_tres_niveles.

—. Rational Unified Process. [En linea] [Citado el: 7 de 6 de 2006.]
http://es.wikipedia.org/wiki/Rational_Unified_Process.

Zoho Writer. Administraciéon de proyectos de software. Zoho. [En linea] [Citado el: 6 de 5
de 2006.] http:/imvww.zoho.com/public/27201/38205.

-



Anexos

Anexos

wmsciso Dontal Tacional de Cicacia ¢ comcens .
‘ Servicwos ol ususria Buscar [ 0

765”65’39{’& 5&3 ?%ﬁz‘c’?wcd Sobre nusotros

o = Elcacts unaslog las e powd 21 enera 3008
P 5 g
Tor reuc“imm 4] 2]
El carbono se une a los materiales que pueden Bhisteriolos no Blos
magnetizarse magnéticos  Helograrnas
& sames Schofietd [ Ver autor | [SOLOCIENCIA.COM] muestran de Reyos-X
23. junto 2007 magnetismo Sevaia: el
I ‘ STtubren P magneticas en el Cartidn, Gul pusden Arenjar Nuevas s:g:;osmo
Y, al

% Autores Lo Cmniicgs soipechaban desas nate | ¢ i
B g races AR TR it 0 DD [or Tenen i 5 (& Avancss tHONGRORICOS relasienaios
¥ o ung FXapd de lo avtuatided
$ Tamas de Hoy versperkivg
3 , Come considera?s
:m in F— ! antrinersias urante CACed gk ada. Desde 0 Male
acer Logy o ST R antigledad, ot magretitmo e pareckdo ser €™ puaag
Nuevo registre Un descubrimiento iNteresante . «tmeqr roip reatizeso pot ¢ hicrro, &
{0lvidd su el o OOl ¢ e poliad de sleaciones rarasBn el Votar
contrasefa? Resultades

Qe DN deroubian o ef Carbord magne
Lo ervdie con ques Risrn LOnUnGRIGS por ks peduefias cantidades de Merro, cobato o
gl ContEnIGEs o U Maestrys.

L3 posiie Rertitad ISgNenos ol athong Surid POr PUIMmETE Ve CUaNdx (6 BNCHNTE SN MEtE0n LS COntemenssd pedazas o
oY slementn magnetizado, pers eoas motas 9s CODTEEDA A DRYCH OB OIS, Brusnao 880 4 18 SOeEt S ue @
PP IO ODIRTVEED QLIS Broviiins e sote (Mo, Marta 80073, I8 INTentos 06 JATortrar gul & LATDANG DEFD Doty et
magnetiapmy hablar 7 poes cormingentes,

Ecta rumss investigioion SbIR 5 pUertar & Tulwos #5tUdiof orientadns & mejorar of mAgRetimo en # Cabong, B que pueds
Hevar un e o combira Sos TR e Antes "mundss MEROETISMG ¥ 0 @ Cathong

Daminar las propleddes magrebicas ot oamione podvle b dis revekselonar varios campos e sptiationes, desde lo
ranetecnGingia A 19 elentrGnica, PoArian ConSTIu S8 NAROMISHOTITING ENSATHIANGG OO 3 UHe SAHMOT 86 0arbIN0, permitiend
canstruceitn da sofisticatas maguinas mintaturizadas ¥ abentio Ura DUAYa £ra &0 1§ eetrinica de DA 1 €3 mnagrie tAIme, gus
foorms b Dass 6 Bimats ¥y dovtin g b e e g unidares e dison duro de fox nrdenadores, pasvis ser
srpieade de nutvay formas eo lor Jipostives sletitnwas del future.

Ermagnetizmo &5 un "Tendnmng ge oraee”. 19907 165 S15MOT 58 COMNGIEAN SHms OMINter Inghes debias & 18 0 entasdn del eipin
M 20 ERCtyanes. Cunnio BArtanter e aros diminutos BIpes IMAGrRTICos (0 TOMENTIC") 36 Wveary, dal mater sl SMANS on LaTHN
MeFECe Que pusde medirie, Lo VES e kyr eiec tronws el Paerre 56 arwan con 1adkiad, wolle en aiter emperatiurag,
gt rs (RAker el magne LN wWos.

Srewes ot Carbng t& Coiear de mars oy el g s magretinac win Busta muy ¢
£

A |

RATENTR, far aniy tedogamenite
s Wl 3Ias en R0F desafisha e cocitn v i i €308 Sk g
LY 5 pEauens aXCala Se pUBTR W0 bamont SITerte o1 & DA DUNKE U8 b e SeT0s |

Hendril Ohidag {ied Dentr del kosbrridor Lirass! g Shantord) y rote iy suyos I ja Univer vides do Layrany, Amanma. v 46l
Laabas gtorio NaGRnal Laveraods Barkisey , Tan Semistr ot ahors quk maabstrgs Ge Carhing Durs putren haoe! 5& pes manertements
HERrEtnEs & Yamprr st s emiierte. B eauign o Ohidig sphd un has g8 protones pers dessotebizer v slirear una porsitn de o
HECRTONEY €11 13S Aamstras g6 CAThONe PG, Magratizands furtey dimntas aunque wehitdes, dentro e ¢ arbon,

El eips emidid Wi sotirtivad M rusenps U 19305 X para obtener wndgenes de 1as paIciones magnetizada:, EHheZ g tares 4
£ainbieh permitiG &l eguips VBIHCAY, AT SB5 e TOn A, Gué DY IURSTIA D rinanecia B e wnpu e e Baracte e
DT ENRUtOT, & SUETENCTS de 1) 02U I B BRTEIICTES BOIUSGE.

&3 Enviar via erraail g Versién para imnprire
©

Hanomundo Cerdmicas Polimeros Semiconductores Magnetismo Porosos Capas delgadas

DCopyright 2007 “IMRE®
Bortal de servicio publico 9in fines de luoro. Los derechos sobve las mformacionss que dfundirog
pertenecen & sus auiores o & fos medics de dinde han 080 tomados
Cugedto ¥ desarrolln: Abst Rodrigues Vera

llustracién 35 Ejemplo de un articulo visto en su totalidad

e




Anexos

A st o o b s g e e SR

- Editar «Seif-Healing Polymer Autonomsiis Material System>
iD: - \ i ; s
£81

tisnario actual

| Abel Rodriguez Vera

Creado: Titulo del articulo {obliyatorio) {obligatorio)
08.09.2005 15:49 | [SelfHealing Polymer Autonomous Material System
Modificado: .
17.10.2007 08:42 l"“‘"‘ o Li
¢ Abel Rodriguez Vera
Versién publicada: Autor del articulo:
p.:]

[Bitl Christensen
Bestionariertiones’

) Fuente del articulo original:
P : [Science Fiction In ihe News

Boreador astpal

. Fuente del articulo:

Creado:

17.10.2007 08:49 [Technovelgy. com ’

Abel Rodriguer Vera E

Modificado: Palabras claves (separadas por coma):

17.10.2007 &:,9 {saif-heaﬁng, polymer, materiasl, system oyorigs f

Abel Rodriguez Vera : SR
' | Sumario:

\2lgnmidn: : {Everywhere you look, exposedsurfaces are craking. Asphalt streets are craked, hilding facades are cracked, the '

sy  Lead (obligatorio): ‘

AMREETEr Y RAlT But what if you could have a surface the repaired itself 7

Tre N Py After ail, you have 3 surface the heals itsel - your skin. When you get 3 cut or scratch, hving
SNSRI 0 | colis deep in the living layers of your skin replace the old ones on the surface,
- & [ Castillan

| (Editar| Tragucic |

ventionartradoecionsy”

llustracion 36 Creacion de un articulo desde la interfaz de administracion

g G |

— 100 L.




Anexos

£ Tesdo o ¢ »u

I I LTI TR Bablioteca mulmedia | - Cuentas de usuasio |- Tienda Wnuar # Carfighracién 1 M suents

Esnuctuia de nmwi%
o - inicle [Seccion inicio} 2 e L Abel Rodriguez Vera

Ty

+ .. Manomundo

« Camblar

informacion

* Cersminas
b . Name:
& i Polimens tnicio

® | Semicnnductores

® . Magnetiomo

Shont name:

Short description:
W Pomsoes Descrigtion:
o Loapas delgadas Show children:

Otrgp datos Yos
# fag Soracies det Por

) Miscelansas

& Brecrono de ool

- Cortoracn e

Sl i

El slerento que esids viendo na usa ningln ofro objeto

- .
< El elemento que stds vieado no esté en uso por olios objetos,

 Sub vhementoy 12}

Teagdstiva
r
[ AnEasme Visible  Adicule  Abel Bodriguez Vors 17.10.2007 1015 Manoraundo 3 el 8
¥ay
o Visible  Expediente 21120050019 Temas de 6 6 18
Mlansacion Haoy
-

. Visible  Amicule  Abel Rednguer Yars 17.10.2007 0842 Standard 8 85 3
¥

-

o

Actutizar pdoridages |

Adh ién del Portal N: | de Ciencis de Materiales

Sitie desarraliado cun un Sistera de Gestidn de Contenidos
Diseflo e Impl ion. Abel Rodriguez Vera

llustracion 37 Vista general de la interfaz de administracion

e ————

Fo101 0




Anexos

Mapa del sitin Wd’&&?f %g(mogf a:e é{f{iﬂﬁéﬂ, 9)‘ cymmeno‘s. )
“Servicios al usuana Buscar | ”

7%“6&?(«@ 6{8 %ﬂ{gf@a{’g@ ;Svabrve nosotros

Inicio 2% enery 2008

Self-Healing Polymer Autonomous Material System
Por: Bt Christensen {12, unio 2007}

B watdt o wou Gk inos & Sa e the renabied el ¥

ARy G, ks Daves 3 Surtae e el el - your sk When yoo get.

- liF Copins detgad. &
%’ Rutores
infrared light-emitting nanowire. .. Nanoscale Inijet Printing
%’ Enjaces Par: Kevin Bullis {21, jiie 2007) Par: Duncan Graham-Rowe {13. zeptiembre 207}

% Temas de Moy

T pvrsousive LD cold A U e af Wi e

: 4
Vistanty . 11 ey b LIBG FO1 pringes Rat bean dueniones

Hacer an«p é Epienonm e stions ar for shat can pregizely print dots
WGYQ registro FREEY SOmUre BTN Of warins MmateTs 424
¢Olvidd sy . = 3 BEBAEN BUIET 0 ranoete s B diewkes. The

I ety The M ranhy
Lo aten e Ui vaay Tor &
s By o Bright, atficient

Wt ke

contraseRis? . ;

nonstd mak e @

e
CRARTUASHE RV S

[0S . QBRGNS 5T
e researters Huit A Nang printin his warisn mstsrals.
: LED: A thin i1 (on recemting o image shows & picture
indium-nitride O . of a...

nanowire.,.

Glue with an On-and-Off

Nano Laser Probes Cells

Pors Kewin Bulls Switc

{29, janio 2007} Paor: Prachi Patel-Predd
{31, pitto 3007)

Climbing Walls with Carbon Nanot...

| Plastic Transistors for Flexible. ..
E Por: Kevin Bulis evin Bullis

{25, junie 2007} @ o 1687}
= =
l;ton;'t:g{: Ch‘owin; Gum %ﬂv.:l:!ﬁ:ahg Be(chr Implants
or: Patol-Predd arine Gammon
@3, sctubre 2007} {27, swptiembre 20073

SR
ulos P

Descobren una nueva clase 'de potimeros
Cornetl scientists d trate ‘universel subs Y for semdconductors
Chawists. work on plastic prowise

Los Hologr de Rayos-X Revelan el Magnetismo Secreto

Materiates no magniticos muestran magnati

Invisibitity Made Essier

A now, weinkie in thin film science

Brookhaven Scientists Working Toward Practical Hydrogon:Storags Materiasls
£l carbono se une 2 los materiales gue pucden magnetizarse

Servicios at usuario

Se¥-Heating Polymer Autonomous Material System

Nanoscale hkjet Printing

Nano Laser Probes Cells

Nanomundo Cerdmicas Polimeros Semiconductores Magnetismo Poroses Capas delgadas
. ®Lopyright 2007 “IMRE™ ) )
Portal de servicko publico sin fines de huten. Los derachas sobre bas informadiones Qus Sifundimos
pertensren & sus sUtores & & los msdol de ddnde har sido tomsdos
usaio y desarrafio: Absl Radrigusz Vera

llustracion 38 Pagina de inicio del portal de noticias




Anexos

0% enero 2008

Configuraciones de notificacion
Cuardo Ud. se subseribe a una notificacitn recibird por corveo un aviso par cada elemento que se adicione a nuestro
sitia,

Esta pantalla e permite configurar cémo recibird esa notificacion [diaria, zemanalmente, mensualmente, etc.)

Si Ud se subscribie {presiona el betdn de subscripcidn estandn en una seccidn (ef. Manomundo) recibird
notificaciones de cualquier elemento que se adiciane en Nanomundo, por 1o que no es necesario hacer
subscripciones en los subslermentos de esta seccifn.

Configure cémo desea obtener su notificacion:

[T Recibir los mensajes combinados en uno solo mensaje

¢ Diariamente Hora del dia: ]0:00 V}
" Semanalmente Dia de la semana: lunes -
" Mensualmente Dia del mes: ] 1 vl

Si el dia seleccionado es mayor que el nimero de dias del mes, entonces se tomara el Gltimo dia del mes
vigente.

Notificacidn de nudo

Inicio Seccion inicio 1 r

llustracion 39 Pagina de configuracion notificaciones
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Servicios del Portal - Contactenos 09 enero 2008

Contactenos
La entrada falta o esta invalida

e Email: La direccion de email no es valida.

tilice esta plantilla para contactarnos.,
Nombre
|Rafael Jordan
Su direccidn electrdnica
Jiordan imre.oc.uh.cu
Asunte
|sobre publicacién
Mensaje
Es necesario revisar el ultimo articulo de la seccidn Nanomundo. Su contenido es impreciso.

Enviar planilla l

llustracion 40 Formulario de contacto cuando se produce un error

Servicios del Portal - Contictenos 09 enero 2008

Contactenos o
Utilice exta plantilfa para contactarmos.
Nombre

!

Su direccidn electrdonica

I

Asunto

Mensaje

Enviar planilla l

llustracion 41 Pagina de contacto
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Contrasefia olvidada 09 enero 2008

iHa olvidado su contrasena?

Si has olvidado tu contrasefa podemos generar otra para ti, Todo lo que tienes que hacer es intraducir la
direccidn de corren electrénico donde deseas recibirla v t2 enviaremos una nueva contrasafia,

E-mail:

Generar nueveo password !

llustracién 42 Formulario de solicitud de nueva contrasefia
@9 enero 2008

Mis favoritos
Estos son los objetos que Ud. ha seleccionado como favoritos, haga click en el objeto si desea verlo.

Borrar un elemento sélo lo elimina de su lista de favoritos.

5

dmagen i Nombre PRSI : Tipo de informacidn
r Chemists work on plastic promise Articulo
r MNuevos Tubos de Cerdmica Articulo
- Building Better Implants Articulo
I~ Self-Healing Polymer Autonomous Articulo

Material System

llustracion 43 Pagina de articulos favoritos
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Plantilla seccion_inicio

lib_esp_css_foadtp! @ pe——— ——include————

9

searchtpl 9 :

include

menu_lateral_submenues tpl @

! lib_esp_top_menu_secciones tpl g ;
u,é—include-‘ -85p_Jop_| - P % .;:—--mcmde._

menulzquierdo tpl %Eé—_‘_‘—i"c'“de’“ seccion_inicioipl @

menu_ateral_submenues? tpl @ E(———include—-‘
3
incl
notificacion tpl g) e include login.tpl include
page_toppath tpl 9 . include
lib_esp_maincontent ipl . i
@ e lude
add_bookrmark tpl @ include

menu_bottom_opciones tpl @ { s Anicludy lib_esp_bottom_of_page tpl @

llustracion 44 Esquema de inclusion entre las plantillas a partir de la sesién inicio




Anexos

wsdeisio . Dontal Wacional de (Zieacia ¢ cosoons R
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Nanomunda 21 anero 2008
El carbono se une a los
materiales que pueden ; i
magnetizarse ! i
Por: James Schofield (23, junio 2007) ) = M;\;‘Y;;‘OYS ARt
Un descubrimiento
interesante o
&2
% Autores
i, Nuevos Tubos de Cerdmica Para Reducir Diganes que croe del sitios
Enlaces il bt
Emisiones de Gases Invernadero en Centrales & Bueno -
B> remas de Hoy N Eléctricas T Ragutar
Vistante: ¥ WM Roinaldo Garcia (/) Y male
Hacer Login. - Ry v v«% (06. septiambra 2007) Yotar
Nueys registro .
10ide s W | L ﬁesultados
contrasefa? " tan Metcalfe
o S mastrando uno

de los nusvos
tubos ceramicos

Nuevo proceso de fabricacion de un
nanocompuesto mejora los condensadores
{~ SamuelRomera (/ )

(95. yunio 2007)

llustracion 45 Pagina de inicio de la seccién Nanomundo
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