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Resumen

Resumen

Este trabajo recoge las ideas fundamentales para el desarrollo del Portal Cubano de
Software Libre. Se hace un anadlisis critico de las comunidades virtuales de América Latina
y se investiga sobre el proceso de desarrollo de software por estas comunidades. Se hace
una valoracion critica de las herramientas y metodologias para el desarrollo de este tipo
de aplicaciones web. Se describe la metodologia seleccionada para el desarrollo y se
presenta como resultado fundamental el Expediente del Proyecto para el ulterior
desarrollo del Portal Cubano de Software Libre.
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Servicio Web.

Vi



Indice

indice
)i o o [FTolel o] o TP UTT PP 1
Aspectos tedricos acerca de las Comunidades Virtuales. ... 5
COMUNIAATES VIMTUAIES ...ttt e snnnnnnne 5
Comunidades Virtuales de Software LiDre..............uueuiiiiiiiiiiiiiiiiiaes 9
Comunidades de desarrollO ... 11
Organizacion de las Comunidades VIrtUales ...........ccooeiiiiiiiiiiiiieeeeiiieeeee e 12
Comunidades virtuales de Software Libre en América Latina. Un analisis critico. ........ 13
Comunidad de Software Libre en Colombia ...............euviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiviieeeiees 13
Comunidad de Software Libre de Brasil............oooooiiiiiiiii 15
(07N = 1 1 U1 1 RSO S 18
Tecnologias y Herramientas para la Gestion de la Informacién y el Conocimiento. ......... 18
Tecnologias, tendencias y evolucion de laWeb ..., 18
LOS SEIVICIOS WED ...ciiiiiiiiiiiee ettt e e e 20
Los portales como el grupo mas complejo de las aplicaciones Web (13).................. 21
BT 0T 13 L= 010 1 v= 1 L= 22
Portales HOMZONTAIES...........ooiiiiiii e 22
Servicios mas utilizados en las AplicacionesS WEB .............cooviiiiiiiiiiiiiiiiiin e 23
FOrOS € AISCUSION.......uiiiiiiieeiiie ettt e e e e e e e 23
(T U] o Lo T30 (=N a0 (eI T- 1 24
LOS CRAES ...ttt e e 25
Listas de COrre0 IECHIONICO ..........uuiiiiiiiee it 26
Aplicaciones web de apoyo a Comunidades Virtuales.............cocovviiiiiiiiiineeieeeviiieeenn. 26
Actuales tendencias que existen en la UCI sobre el desarrollo de portales. ................ 28
EStudio de [a WEB 2.0 .....ooiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeee e 29



Indice

ENtOrN0 de deSAITOIO ......cvviiiiiiiiiiieieeee ettt 31
APACIE 2 s 31
Razones por las que usamos APACNE 2..........uuuuuiiiiiiiiiiii e 32

Tecnologias y lenguajes de desarrollo para la creacién de un Portal .......................... 33
Sistema de gestion de CONtENIAO ..........ueiiiiiiiiiiiiiii e 33

Creacion de CONENIAO .......ooeiiiiiiiiieii ettt e e e r e e e e e e beee s 33

GeStION A CONLENIAD ....uveiiiiiieeiiiie et e e e e e e e e e neeees 33

(U] o] [Tor= T o o DT UOPP R TOUPUTPPRRT 34

= TSY=T ] = Vel (o o [P PPPPPPPPPPP 34

Algunas de las razones para usar Un CMS..........ooooiiiiii 35

Mantenimiento de gran cantidad de PAGINGS: .........ccuuviiiiiieeiiiiiiiiiee e 35

Reutilizacion de objetoS 0 COMPONENTES ........ceeeiiiiiiiiiiiiiee e e e 35

PAGINAS INTEIACLIVAS .....ceeiiiiiiiieiie ettt e e e e e e e e e e eeeeaeeeans 35

Cambios del aspecto de la WED .........cooiriiiiiiii e 35

CoNSIStENCIA € [ WED: ..o 35

CONMIOI 08 GCCESO ...ttt ettt e et e e e e e ees 36
(@Y ST B (Vo = 1 PR 36

Caracteristicas de Drupal............oiiiiiiiiiiiice e e 36
El1engUAe PHP 5.2, ... it eaeaan 38

Razones para usar PHP 5.2.. ... e 39

Gedit como entorno integrado de desarrollo (IDE)..........ccoovvviiiiiiiiieeeieeiiee e 40
Componentes genéricos de la arquitectura Web. Patron arquitecténico MVC .......... 41
Y V5@ ] I ST O BTSSP 42
L TSP PPTTR 43

VisSU@l Paradigm. .......cooooiiiiiii s 43

Metodologias de desarrollo de SOftWare .........ccoeieeiiiiiiiiii e 45
Tabla 1. Diferencias entre metodologias agiles y no agiles...........ccoeeeeeeieiiiiiiiiennnn. 47



Indice

Metodologia PropUESLA.SXP .......ccuii ittt e e 52
VAIOTACIONES ... 53
(0= T 1 (0] (o R ST TP U TP OPPPUPPPRR 55
Solucion Propuesta. Portal de Software Libre de Cuba.............ccvvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee, 55
Lista de Reserva del producto (L.R.P)......ouviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 58
Historias de Usuario y Prototipo de Interfaz de USuario:............eeevvveveeeieeeeeeeeeeeeeeeeeennne 64
Plan de REIBASE ........coiiiiiiiiiiiii ettt 93
EStAndar de programacion ..............oouiiiiiiieiiiee et 93
DeSCripCiOn de 1a ArQUItECTUNL. ........ooiiiiiiiiiiiie et e e e e e e 95
Vision general de la arqUItECIUNAL. ..........ocuuuiiiiiiiee e 99
DESPIIEGUE. ... 99

RV TS t= Wo (ST - (o 3P 100
Validacion de la SOIUCION PrOPUESTA........euiiiieiiiiiiiiiiiiee e 101
Métodos de pruebas que se UtIliZaran ............ccoovvviiiiiii e 102
Casos de prueba de aceptacCiOn ...........uvciiiiieiiii i 102
Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC O1..........cccccceeiiiiiiiiiiiiiiiee e, 102
Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC _02...........cccceeeiiiieiiiiiiiiiiiieeeee, 103
Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC _03...........ccciiiiiiieeiiiiiiiiiiiieee e, 104
Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC _20...........cccceiiiiieeiiiiiiiiiiiieee e, 105
Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC 21..........ccccciiiiiiieiiiiiiiiiiiiiee e, 106
Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC _22...........ccccciiiiiieiiiiiiiiiiinieeeeee, 106
CONCIUSIONES ...ttt e e ettt e e e e e e e e e et e e e e s e bbb r e e e e e e e nas 108
RECOMENUACIONES ...ttt e e e e e e e e e e s 109
LI Lo Tz V(o s r= o [o 1= TR 110
1] o] {oTo| = 1 = W TTTR 112
Anexo#1: GLOSARIO DE TERMINOS. ......cooiieeeteeie ettt 114



Introduccion

Introduccion

La informética se ha convertido en una parte importante del proceso de globalizacion en el
cual estd inmerso el planeta, lo que lleva a la necesidad de preparar a las nuevas
generaciones para la asimilacion y utilizacion de dicha tecnologia. Los adelantos de la
informatica y las telecomunicaciones permiten el acceso pleno a la informacion y
comunicacion con todo el mundo. El uso racional de la informatica trae para el hombre un
nivel de vida superior. Cuba, como otros muchos paises, esta apostando por la
informatizacion de la sociedad sobre plataformas libres y esta haciendo un gran esfuerzo

por socializar y masificar el uso de estas tecnologias.

Existen muchas razones por las cuales el pais debe migrar de Software Privativo a
Software Libre, ellas dependen del papel que jueguen los diferentes usuarios en el mundo

de la informatica. Para el pais las mas importantes son las siguientes:

o Razones de Independencia: Ningun Pais soberano deberia estar sujeto a las
reglas de marketing de una empresa de software que basa su éxito en el
mantenimiento de una situacion de monopolio. Ningun Estado deberia estar
sometido tecnolégicamente a otro, mas cuando es un pais blogqueado
econdémicamente por el gobierno de los EEUU. EI Software Libre contribuye a la
igualdad entre los pueblos al permitir el libre acceso de todos a la Sociedad del

Conocimiento.

o Razones de Seguridad: Si una empresa u organismo de un pais basa su
informatizacion en software “cerrado” (aquel cuyo codigo fuente le es
desconocido), ¢qué garantias tiene de que los programas hagan Unicamente lo
gue se espera de ellos? ¢ Como tener la seguridad de que no hay procesos ocultos
o defectos que menoscaben la privacidad de la informacion? Y si son
computadoras conectadas a Internet, ¢no es aln mas arriesgado no saber cémo

funciona el programa de correo o el navegador web, por ejemplo?

o Razones Econdmicas: Para los paises en via de desarrollo, es una limitante el
excesivo costo de las licencias de los sistemas operativos que suelen utilizar la
mayoria de las computadoras (Windows98/NT/2000/XP). Ademas, esta el precio

de las licencias de los programas especificos (MS Office, Corel-Draw, Adobe
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Photoshop, SAP, etc.). También hay que tener en cuenta que cada licencia sélo
puede ser utilizada en una Unica computadora. El precio final del software esta,
por tanto, en funcion del nimero de computadoras de que disponemos. Esta
inversién tampoco es para toda la vida, ya que el ciclo de vida del software es muy
corto.

Ante esta probleméatica, desde el afio 2005, Cuba comenz6 a ordenar un proceso
paulatino de migracion a plataformas de Software Libre. Por lo tanto se hace necesario
crear un mecanismo para orientar a todo aquel que se encuentre en el proceso de
migracion sobre qué tecnologias y qué aplicaciones se debe usar en cada momento. Con
el paso del tiempo es cada vez mayor la cantidad de servicios que se necesitan y que
apoyarian el proceso de migracion, el cual es importante no solo desde el punto de vista

econdmico sino incluso politico y social.

De la situacién problemética anterior se plantea el siguiente problema cientifico: ¢ Cémo
gestionar la informaciéon asociada al proceso de migraciéon de Cuba a plataformas de

Software Libre y la participacion de las comunidades en dicho proceso?

El objeto de estudio central es el proceso de desarrollo de software para los portales
comunitarios., de ahi que el campo de accion sea: Las comunidades virtuales y los

portales comunitarios.

El presente trabajo pretende, como objetivo general, Elaborar una propuesta de
desarrollo para un portal Web que brinde los servicios de gestion de la informacion
asociados a la migracion a Software Libre en el pais y la participacion de las comunidades

en dicho proceso.
Como objetivos especificos se proponen:
o Realizar un analisis critico de las comunidades virtuales de América Latina.

o Analizar los portales web que brindan servicio sobre la gestion de la informacion y

el conocimiento.



Introduccion

o Identificar los principales contenidos que son de interés del Programa Nacional
para la migracion a software libre que se publicaran en el portal.

o Elaborar el Expediente del Proyecto Portal de Software Libre de Cuba.

El desarrollo de las distintas tareas se ordena teniendo como punto central el Portal. Las
herramientas a utilizar son todas herramientas libres lo que permitird su redistribucion,
modificacion y la propia utilizacion fuera de cualquier conflicto legal. A continuacion se
proponen las principales tareas para llevar a cabo los objetivos:

o Reuvision bibliografica de las principales comunidades virtuales de Software Libre
de América Latina.

o Estudio de algunos de los portales comunitarios y aplicaciones web que brinde los
servicios sobre la gestion de la informacion relacionada con la migracién a

Software Libre.

o Investigacion sobre las metodologias usadas en los portales y seleccion de las
herramientas a usar.

o Entrevistas a directivos y profesionales de Software Libre en Cuba.
o Disefio de los principales servicios del Portal de Software Libre de Cuba.

La idea a defender es que: El expediente del proyecto que se propone permitira
desarrollar un Portal para gestionar la informacion relacionada con el proceso de
migraciéon a Software Libre en Cuba y la participacién protagénica de las comunidades
virtuales cubanas.

Para dar cumplimiento al objetivo planteado anteriormente y dar respuesta al problema
cientifico se aplicaron los siguientes métodos teoricos:

Analitico-Sintético: Se utilizé en la revisibn de documentos y articulos, de donde se

extrajeron ideas y elementos importantes vinculados con la investigacion. Permitié ampliar
mas sobre el tema, estudiando sus particularidades, obteniendo ideas centrales y
relacionandolas como un todo.
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Inductivo-Deductivo: Se utilizé para el planteamiento del objetivo, la idea a defender y la

extraccion de las ideas fundamentales.

Entrevista: Se elaboraron y aplicaron entrevistas, las cuales permitieron llegar a un
acuerdo sobre lo que el cliente quiere que tenga el producto y recopilar toda la
informacioén necesaria en el posterior desarrollo del trabajo. Su uso constituyé un medio
para el conocimiento cualitativo de los fenbmenos por lo que es importante una buena
comunicacion. Se emple6 ademas para conocer las principales tendencias en el

desarrollo de aplicaciones web dentro de la UCI.

Encuesta: Permiti6 obtener resultados y la informaciébn necesaria acerca de las

principales tendencias que existen en la UCI en el desarrollo de aplicaciones web.

Observacidon: Se utilizo para revisar las evidencias arrojadas en las entrevistas

realizadas.

El documento se encuentra estructurado en 3 capitulos que incluyen toda la
documentacion tebrica, asi como el disefio de las pruebas que se le realizaran al

software. A continuacién se hace una breve descripcién de cada uno de ellos:

Capitulol: En este capitulo se realiza una investigacion y estudio de los aspectos
tedricos de las comunidades virtuales existentes, encaminadas a la gestién de la

informacién y el conocimiento, asi como un analisis critico de dichas comunidades.

Capitulo2: En este capitulo se hace referencia a las aplicaciones web empleadas en la
creacion de comunidades virtuales. Se especifica y justifica ademas la utilizacion de
herramientas y tecnologias ya existentes que formaran parte de la solucién del problema
a resolver. También se hace un estudio de las metodologias en general, profundizando en
las metodologias agiles aplicadas para el desarrollo de la propuesta y justificando su uso

ademas.

Capitulo3: En este capitulo realiza el desarrollo agil del portal, utilizando como
metodologia de desarrollo SXP. Se explica el funcionamiento del software a través de
modelos auxiliares, historias de usuarios y prototipos de interfaz de usuario. Se describen
ademas los casos de pruebas realizados a la aplicacién en la iteracién desarrollada hasta

el momento.
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CAPITULO 1

Aspectos teoricos acerca de las Comunidades
Virtuales.

Una comunidad virtual brinda la oportunidad de compartir un espacio de comunicacion
donde internet es el encargado de ponerla a manos de los usuarios. La atraccién hacia
esta experiencia viene dada por la posibilidad de romper con la barrera del espacio y del
tiempo.

Por ello, suele ser habitual hablar de conocimiento (sociedad del conocimiento, redes de
conocimiento). De hecho, en muchos casos, se utilizan como conceptos semejantes
adquisiciéon de informacion y construccion de conocimiento, aunque la circulacion del
conocimiento humano no puede reducirse a un tema de busqueda y recuperacion, sino
gue implica necesariamente alguna forma de gestion de ese conocimiento (1). Plantea en
este sentido que mientras que el conocimiento, frecuentemente, no resulta tan dificil de
buscar, puede ser dificil de recuperar (si por ‘recuperar’ entendemos ‘desprenderio’ de un

conocedor y ‘prenderlo’ en otro).

De ahi que la gestion del conocimiento se convierta en el reto central para la adquisicion
de ese mismo conocimiento, para el aprendizaje en definitiva. La dificultad de este reto
suele quedar desdibujada por las redefiniciones que vienen haciendo los infoentusiastas,
al definir el nucleo de este problema en términos de informacién, para posteriormente

proporcionar soluciones en el &mbito de la tecnologia de la informacién (2).

Comunidades Virtuales

Con el surgimiento de Internet surge la idea de las comunidades virtuales. La primera
nace en los afios 70°s, sin embargo no es hasta los "90 que se convierten en accesibles
para el publico en general, gracias a la World Wide Web (www) y la difusion de
herramientas como el correo electrénico, los chats o la mensajeria instantanea. Hasta ese

momento su uso quedaba limitado al &mbito cientifico y a los expertos en informética.
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Cuando ocurre una interaccion entre personas fisicas pero enlazadas mediante redes, se
puede decir que se habla de comunidades virtuales. Estas usan la telematica para
ampliar y mantener la comunicacién. Para analizarlas existen varios aspectos claves:
disponer de una red de intercambio de informacién (formal e informal); y el flujo de la
informacion dentro de las comunidades virtuales.

Hoy en dia las comunidades resultan muy utiles en las distintas ramas. Desde el punto de
vista empresarial se destacan las mejoras en la dinamica de trabajo, las relaciones con
sus clientes o incrementacion de su eficiencia procedimental. En lo social permiten a los
individuos relacionarse entre si convirtiéndose en un instrumento de socializacion y

esparcimiento.

Concluyendo lo antes mencionado se puede definir una comunidad virtual como:
“Conjunto de personas unidas por un interés comuin que se comunican entre si mediante
computadoras e interactian en forma relativamente continuada a lo largo del tiempo

siguiendo una serie de reglas preestablecidas.”
La Comunidad Virtual queda definida por tres aspectos distintos:

o La comunidad virtual como un lugar: en el que los individuos pueden mantener

relaciones de caracter social o econdmico.

o La comunidad virtual como un simbolo: ya que posee una dimensién simbolica.
Los individuos tienden a sentirse simbolicamente unidos a la comunidad virtual,

creandose una sensacion de pertenencia.

o La comunidad virtual como virtual: ya que posee rasgos comunes a las
comunidades fisicas, sin embargo el rasgo diferenciador de la comunidad virtual
es que esta se desarrolla, al menos parcialmente, en un lugar virtual, o en un lugar

construido a partir de conexiones telematicas (Rocy, 2009) (3).

Los obijetivos principales de la comunidad virtual son los siguientes:

o Intercambiar informacion (obtener respuestas)
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o Ofrecer apoyo (empatia, expresar emocion)
o Conversar y socializar de forma informal a través de comunicacion simultanea
o Debatir, normalmente a través de la participacién de un moderador.

Se pueden encontrar multitud de definiciones, algunas de ellas limitadas a tipos concretos

de comunidades que veremos mas adelante.

En definitiva, se puede considerar las ‘comunidades virtuales’ como entornos basados en
Web que agrupan personas relacionadas con una tematica especifica que ademas de las
listas de distribucion (primer nodo de la comunidad virtual) comparten documentos,
recursos..., es decir, explotan las posibilidades de las herramientas de comunicacion en
internet. Estas comunidades virtuales seran tanto mas exitosas, cuanto mas estén ligadas

a tareas, objetivos 0 a perseguir intereses comunes juntos.

Pero en internet, puede ser mas importante el sentimiento de comunidad que el de
comunicacion. Como sefiala Cherny (1999), este sentimiento de comunidad es esencial
en la vida de las comunidades virtuales, ya que las comunidades virtuales requieren algo
mas que el mero acto de conexion, la clave esta en la interaccibn humana a través de
ordenadores. De Kerckhove (1999), por otra parte y refiriéndose a las ciudades virtuales,
sefiala la gran importancia de este sentimiento de socializacion y en este sentido se
pregunta si estas ciudades son solamente juguetes o puede esperarse que surjan nuevas

formas de socializacién y de comunicacién de este tipo de experiencias.

Y es que mientras que las comunidades fisicas tienen determinadas relaciones, las
comunidades virtuales tienen otro tipo de légica y otro tipo de relaciones, pero también
son comunidades, es decir, generan sociabilidad, relaciones y redes de relaciones
humanas, normas de comportamiento y generan mecanismos de organizacion, aunque en

muchos aspectos no coinciden con las comunidades fisicas.

Entre los aspectos claves para analizar las comunidades virtuales, el disponer de una red
de intercambio de informacion (formal e informal) y el flujo de la informacién dentro de una
comunidad virtual, constituyen elementos fundamentales y estos dependen de las

siguientes caracteristicas:
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o Accesibilidad, que viene a definir las posibilidades de intercomunicacién y donde
no es suficiente con la mera disponibilidad tecnolégica.

o Cultura de participacion, colaboracion, aceptacion de la diversidad y voluntad de
compartir, que condicionan la calidad de vida de la comunidad, ya que son
elementos clave para el flujo de informacion. Si la diversidad no es bien recibida y
la nocion de colaboracién es vista mas como una amenaza que cCOomo una
oportunidad, las condiciones de la comunidad seran débiles.

o Destrezas disponibles entre los miembros. El tipo de destrezas necesarias pueden
ser destrezas comunicativas, gestion de la informacion y destrezas de
procesamiento. En la sociedad de la informacion una faceta clave sera la
capacidad de informacién de los ciudadanos (que viene a ser una combinacion de
disponibilidad de informacion, habilidad para acceder a la misma y destrezas para
explotarla).

o Contenido relevante. La relevancia del contenido, al depender fundamentalmente
de las aportaciones de miembros de la comunidad, estd muy relacionada con los
aspectos que hemos indicado como factores de calidad de las comunidades
(Salinas).

Algunas definiciones mas operativas son las siguientes:

o Cothrel (1999): “Grupo de individuos que utiliza las redes de computadoras como

modo de interaccion primario”.

o Kardaras, Karakostas y Papathanassiou (2003): “Grupo de individuos que se
comunica a través de medios electrénicos como Internet, que comparten intereses
sin necesidad de localizarse en un mismo lugar, contactar fisicamente o

pertenecer a una determinada etnia”.

o Rheingold (1993): "Agregaciones sociales que surgen de Internet cuando la gente

lleva a este medio sus discusiones".

o Fernback y Thompson (1995): “Relaciones sociales forjadas en el ciberespacio a
través del contacto repetido dentro de un espacio concreto (p.e. un chat) y

alrededor de un tépico determinado”.
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Comunidades Virtuales de Software Libre

Las comunidades virtuales de Software Libre tienen como principal interés dar a conocer
las herramientas del Software Libre, el sistema operativo GNU/Linux, compartir
experiencias y dentro de sus posibilidades, realizar soporte informal a herramientas de
Software Libre y Linux entre otras actividades afines. Dentro de estas comunidades se

encuentra el GLUG (GNU/Linux User Group), por citar algun ejemplo.
¢ Qué es un GLUG?

GNU/Linux es un movimiento mundial sin una estructura central burocratizada o entidad
para controlar, coordinar o dirigir sus objetivos. Mientras esta situaciébn es una parte
poderosa del sentido y calidad técnica de GNU/Linux como un sistema operativo de una
computadora, puede jugar en contra para ubicar recursos humanos capacitados o educar

usuarios.

En gran medida un GLUG local provee las respuestas a esta clase de cuestiones. Debido
a que no hay una corporacion de GNU/Linux capaz de brindar informacién o soporte
especializado, el GLUG local cumple los mismos roles que una oficina regional de una

gran corporacion multinacional.
Funciones de un GLUG

Difusién: El GLUG local promueve el uso de GNU/Linux. Si una persona conoce acerca
de GNU/Linux a través del esfuerzo de un GLUG local, entonces esa persona, como un
nuevo usuario GNU/Linux, tiene una gran ventaja: ella ya esta consiente de la existencia
de una organizacion que la ayudara a instalar, configurar y mantener GNU/Linux. Por ello
es importante que los GLUGs locales promuevan GNU/Linux porque su difusién es

efectiva, bien soportada y libre.

Educacion: Un GLUG puede compartir la capacitacion laboral, ya que cada trabajador
gue expande sus habilidades en computacion participando en un GLUG local, es un
trabajador menos que la empresa tiene que entrenar. Este objetivo no solo puede servir
para capacitar laboralmente, sino que puede convertirse en un servicio a la comunidad, ya

gue como la tecnologia de informacién se vuelve una parte vital de la economia global, un
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GLUG local puede introducir GNU/Linux en escuelas, pequefios negocios, organizaciones

comunitarias y sociales, y otros entornos no corporativos.

Soporte: EI GLUG local debe ser una fuente de informacion acerca de bugs reparados,
problemas de seguridad, parches, nuevos kernels, etc. Informacion vital para usuarios
nuevos y experimentados. Por otro lado los GLUGS tienen la oportunidad de dar soporte a
negocios y organizaciones locales. Este soporte tiene dos aspectos. Primero, pueden
soportar organizaciones y negocios que quieren usar GNU/Linux como parte de su
esfuerzo en Tecnologia de Informaciéon y computacion. Segundo, pueden dar soporte a
negocios y organizaciones locales que desarrollen para GNU/Linux, soporten o instalen
GNU/Linux.

Socializacion: Compartir experiencias, formando amistades y generando admiracion y
respeto mutuo. La socializacion en GNU/Linux, a diferencia del mundo real, puede ocurrir

a través de listas de correo, foros o quizas Usenet.
Actividades de un GLUG

Las dos maneras basicas que un GLUG puede realizar las funciones descritas

anteriormente son:
o Efectuar reuniones en un espacio fisico.
o Comunicarse a través del ciberespacio.

Se pueden efectuar reuniones sociales, presentaciones técnicas, instalaciones y
configuraciones de GNUI/Linux, llevando a cabo actividades como: ensefiar a miembros
acerca de GNU/Linux, comparar GNU/Linux con otros sistemas operativos, discutir las
formas en que GNU/Linux puede ser promovido, discutir el negocio de un grupo de
usuarios, comer, beber y ser felices. Pero el ingrediente mas importante son las ganas,

persistencia y sobre todo un grupo Unido.
Otros ejemplos de grupos de usuarios son:
o GrULIC: Grupo de Usuarios de Software Libre de Cordoba.

o Free Software Organization Guatemala
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o VELUG: (Grupos de Usuarios Linux de Venezuela), que fomenta el
conocimiento y uso de Software Libre y cédigo abierto y de Linux en
particular.

o UNPLUG: Organizados y conformados para dedicarse a la tarea de difundir
GNU/Linux en Venezuela y el mundo (SomosLibres).

El estudio de este grupo de usuarios permiti6 conocer las principales funciones y
actividades necesarias en una comunidad virtual, para brindar informacién o soporte
especializado. Estos grupos de usuarios estan comenzando a tener presencia en
diferentes regiones de Cuba. En el portal de Software Libre de Cuba se debe incluir la

posibilidad de registrar los GLUG que estan surgiendo.

Comunidades de desarrollo

Estas comunidades agrupan a todos los desarrolladores que trabajan con la misma
tecnologia, permiten un mejor intercambio de experiencias, contribuyen a una mejor
preparacion de sus miembros y a la socializacion del conocimiento. Una comunidad de
desarrollo evita que se investigue dos veces lo mismo y que se vuelva a programar lo ya
programado, concentra y organiza toda la documentacién referente a la tecnologia y

constituye un espacio mas para aprender y compartir conocimientos.

Cada comunidad cumple con las funcionalidades de montar y mantener un portal y su
foro, organizar eventos donde se debata sobre temas polémicos, contener conferencias
magistrales sobre temas diversos, impartir cursos, certificar el conocimiento en las

tecnologias soportadas por la Comunidad y organizar toda la documentacién necesaria.

Por ejemplo la Comunidad de Software Libre hace un cddigo fuente libremente accesible
y modificable, comparten conocimientos y favorecen el trabajo gracias a la cooperacion.
Sus integrantes se comunican a través de Internet, listas de correo, wikis, foros y ademas
mediante conferencias. Otro ejemplo es la Comunidad Debian que intenta hacer el mejor

sistema operativo totalmente libre (Abad, 2009).
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Organizacion de las Comunidades Virtuales

Un Comunidad puede enfocarse en una teméatica o interés compartido y posee ademas
diversos fines, de ahi que presenten varios tipos de organizacion, una de ellas es por
distribuciones, Un ejemplo de estas son las comunidades de Ubuntu y openSUSE; la
primera de estas estimula, masifica y soporta el uso de UBUNTU GNU\ Linux como una
alternativa libre y confiable de Sistema Operativo, mientras que openSUSE como
comunidad, crea, edita y refina la documentacion con el fin de lograr una mayor
comprension del usuario, ademas describe el proceso de instalacion, configuraciéon y uso
de todos los paquetes provistos en SUSE Linux y los paquetes adicionales que estan
disponibles en openSUSE.org.

Por lo general cada pais cuenta con una comunidad virtual a través de la cual hacen
posible que el usuario conozca su historia, cultura e idiosincrasia y se acerque a esta a
través de la interaccion directa entre personas de todos los rincones del planeta en un
entorno de respeto mutuo y camaraderia, ademas de darles a conocer su politica y bases

legales.

Un ejemplo de esto lo constituye la comunidad virtual de Venezuela o el portal de chile,
estas dos forman parte de la comunidad de ciudades virtuales latinas al igual que Flisol,
encargada de desarrollar y promover el evento de difusion de Software Libre mas grande
en Latinoamérica. Se realiza desde el afio 2005 y su principal objetivo es promover el uso
del Software Libre, dando a conocer al publico en general su filosofia, alcance, avances y
desarrollo. Para tal fin, las diversas comunidades locales de Software Libre (en cada pais,
en cada ciudad/localidad), organizan simultAneamente eventos en los que se instala de
manera gratuita y totalmente legal, Software Libre en las computadoras que llevan los
asistentes. Ademas, en forma paralela, se ofrecen charlas, ponencias y talleres, sobre
tematicas locales, nacionales y latinoamericanas en torno al Software Libre en toda su

gama de expresiones: artistica, académica, empresarial y social.

El desarrollo de las tecnologias y soluciones también cuenta con una gran poblacion de
comunidades virtuales que hacen aportes muy UGtiles a la ciencia y al desarrollo de la
informatica en el mundo, un ejemplo de estas lo constituye la Comunidad de Drupal, la de

Java, la Comunidad de .Net, entre otras.
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Comunidades virtuales de Software Libre en América Latina. Un analisis critico.

En América Latina, desde hace alrededor de 15 afios, ha comenzado a gestarse un
movimiento alrededor del Software Libre como un fenémeno no solamente social sino
incluso gubernamental. Paises como Brasil, Venezuela, Argentina, Colombia, Chile,
Ecuador, México, Pera y Cuba, entre otros, tienen iniciativas de gobierno a partir de la
decisibn de éstos de alcanzar un estatus elevado de soberania e independencia

tecnologica.

Estas iniciativas pretenden lograr un mejor entendimiento de las oportunidades y desafios
gue presentan el software libre (SL) y los estandares abiertos (EA) para el desarrollo en la
region. El SL estd listo para ser utilizado en las comunidades de desarrollo, no siendo ya
una actividad marginal de los entusiastas de la informatica, sino una alternativa cada vez
mas fuerte a la creacion, adaptacion y uso del software de propiedad exclusiva. ElI SL
puede ser una poderosa herramienta para asistir a los esfuerzos de desarrollo en la
region. Al mismo tiempo, los EA son cada vez mas importantes para facilitar la
cooperacion y la distribucion de la informacién. La combinacién de SL y EA es lo que en
los Ultimos tiempos se esta denominando Enfoque de Desarrollo Abierto. [Angélica

Ospina. Pan Américas, Bellanet, Fundacion Acceso, Canada (4).

Algunos proyectos regionales procuran acercar un Enfoque de Desarrollo Abierto a las
comunidades de desarrollo en América Latina y el Caribe y ademas investigan como
aproximar este trabajo a las necesidades de la comunidad y como fortalecer esta
interaccion para que pueda aprovechar mejor estas herramientas. Como resultado de
estos esfuerzos, se han producido y distribuido materiales para difusién puablica, que
presentan en forma concisa las oportunidades del software libre para el desarrollo en la

region.
Comunidad de Software Libre en Colombia

La Comunidad Software Libre de Colombia es una organizacion realizada por la
Fundacién Intercultura para la Difusion y el Avance del software Libre de Colombia. Desde

la comunidad, se intenta promover el conocimiento y el uso de esta tecnologia a la que se
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converge y que puede contribuir positivamente a que Colombia suba al tren de la nueva
Sociedad de la Informacion en igualdad de condiciones que el resto.

Esta comunidad, aunque no es de las mas destacadas de América Latina y tampoco es la
mas representativa en la integracion de soluciones comunitarias de manera coherente con
las iniciativas gubernamentales en ese pais, se propone objetivos bastante ambiciosos
gue pueden servir de referencia para la Comunidad Cubana de Software Libre.

Estos son algunos de los mas de 10 objetivos generales que tiene la Comunidad de

Software Libre de Colombia:

e Propiciar el uso del sistema operativo GNU/Linux (con énfasis en Ubuntu) no solo
en Colombia sino también en paises de habla hispana.

e Promocionar y promulgar la divulgacion del Software Libre como medio de
combatir la pirateria en Colombia y América Latina.

e Realizar investigaciones, modificaciones y adaptaciones cientificas del sistema
operativo y adaptarlos a las necesidades de Colombia y de América Latina cuyos
resultados se denominan “InterLinux-Col”.

e Coordinar y Fomentar en las Universidades y Centros Educativos la implantacién
del Software Libre como elemento de desarrollo cientifico de los estudiantes.

e Propiciar un sistema operativo basado en software libre saltando las barreras

culturales y econémicas que lo impiden en paises de habla hispana (5).

Estos objetivos estan en coherencia con los intereses del gobierno cubano aunque en
Cuba los elementos relacionados con la seguridad digital y la soberania e independencia
tecnoldgica son de los fundamentales y esta comunidad a la que se hace referencia no la

tiene si siquiera entre sus primeras 5 prioridades.

Algunos portales de la Comunidad de Software Libre de Colombia:

http://www.gnucolombia.org

http://www.softwarelibrecolombia.com
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Comunidad de Software Libre de Brasil

Brasil es posiblemente el pais que mas comunidades de software libre tienen, no solo de
usuarios sino de desarrolladores. Es sin dudas el pais de la region que mas ha avanzado
en la organizacion del tema del Software Libre, no solo a nivel comunitario sino incluso
gubernamental. Fue el primer pais de América Latina y el Caribe que elabordé una
estrategia de migracion y una Guia de Migracion que ha servido de referencia para el
resto de los paises latinoamericanos e incluso para Espafia.

Durante los ultimos 6 afios de la administracion del Presidente Luiz Inacio "Lula" da Silva,
Brasil causé impacto en el mundo del software libre al promover una politica de migracién
al software de cddigo abierto en el gobierno y en las empresas estatales. Desde entonces,
los grandes medios no han dado mucha atencién a la politica actual de implementacion.
Pero los blogueros, que poseen el inglés como lengua nativa, empezaron a cuestionarse
si hay realmente algo para que los defensores del software libre estén motivados: "El
interés en el software libre (FOSS) aun existe en Brasil, pero sefiales de progreso son
dificiles de ver en 2008," afirma un articulo de Linux.com que esta siendo reproducido por

toda la blogosfera".

Esta vision esta muy lejana de lo que esta sucediendo no sélo en Brasil. EIl compromiso
de Brasil con el software libre esta demostrando un nimero impresionante de iniciativas,
cualquiera de ellas sin precedencia. Colectivamente, estos programas comprenden una
enorme contribucién a la comunidad del software libre en dos sentidos: como cédigo y
como experiencia de vida al apuntar el software libre como una solucion para las grandes

organizaciones y también para la sociedad en general.

Como un esfuerzo por conseguir informacion sobre las iniciativas del software libre
brasilefio, el sefior Marcos Mazoni, actual presidente de la empresa estatal SERPRO (la
mayor empresa de Tl de América Latina), fue nombrado el pasado afio para dirigir el
Comité Técnico de Implementacion del Software Libre, un grupo que opera a nivel

nacional en Brasil, coordinando todos los aspectos de la politica de uso del software libre

(6).

Desde hace exactamente 10 afios, Brasil celebra el mas importante evento comunitario de
Software Libre, el Foro de Porto Alegre (FISL). A este evento asisten anualmente entre

8000 y 1000 personas como promedio, no solo de las comunidades nacionales brasilefias
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sino de toda la América Latina, lo cual constituye probablemente el mayor foro

integracionista en las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones de la region.

Precisamente, a partir de iniciativas comunitarias surgieron los primeros esfuerzos por
desarrollar en Brasil una distribucion nacional para un Sistema Operativo basado en
GNU/Linux. Entre estas distribuciones destacan Libertas, Conectiva y Knopix, entre otras.
Precisamente Conectiva, por la calidad de su terminacion y el alcance de dicho proyecto,
logré unirse con su homéloga francesa Mandrake y crearon la distribucién Mandriva como

un acrénimo resultante de unir los nombres genéricos de ambas distribuciones.

La Guia Brasilefia para la Migracion a Software Libre surgi6 como un proyecto
comunitario al que el estado brasilefio le dio el maximo apoyo y que terminé siendo un
proyecto estatal pero que continud teniendo protagonismo de la comunidad brasilefia de
Software Libre. Brasil tiene un nimero elevado de portales comunitarios dedicados al
Software Libre y las iniciativas de cddigo abierto. Al ser elevados los espacios de acceso
comunitario a los desarrollos en Software Libre de Brasil, igualmente elevados son los

servicios que por y para la comunidad ofrecen dichos portales.

Los objetivos de estos portales comunitarios, de manera general, no difieren de los que se
explicaron en el epigrafe anterior sobre la comunidad colombiana de Software Libre. Pero
guizas el mayor aporte que la comunidad brasilefia ha realizado en los Ultimos dos afios
es el protagonismo que ha ido alcanzando en un ambicioso proyecto denominado

Software Publico Brasilefo.

Este proyecto de Software Publico Brasilefio, aunque tiene financiamiento estatal, ha
abierto las puertas a la comunidad para participar en el desarrollo de 20 grandes
productos que son de mucha utilidad y aplicacién en la administracién publica no solo de
Brasil sino también de muchos otros paises. Este portal

(http://www.softwarepublico.gov.br) tiene un elevado nimero de servicios para estimular a

la comunidad a que aporte soluciones a este importante proyecto.

El portal de Software Libre de Cuba deberia tener un enlace a este importante sitio para
hacer realidad el esfuerzo que han realizado los gobiernos de ambos paises para

comenzar a insertar a Cuba en el proyecto de Software Publico Internacional, un proyecto
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similar al comentado anteriormente pero que tiene financiamiento del PNUD vy del
gobierno de Brasil.

Algunos de los méas importantes portales de Software Libre de Brasil:

http://softwarelivre.org

http://portalantigo.softwarelivre.org

http://www.softwarepublico.gov.br

http://www.somoslibres.org

En Cuba existen varias comunidades virtuales, entre ellas las dirigidas al desarrollo del
Software Libre en el pais. Una de ellas es LinuXierra, un Grupo de Usuarios de Software
Libre de Buey Arriba, primera comunidad de Software Libre en las montafas cubanas. Se
fundo el 28 de Abril de 2007 gracias al entusiasmo de algunas personas interesadas en
compartir sus experiencias en el uso del Software Libre, especificamente en GNU/Linux,
asi como para apoyar su difusion. Este grupo tiene como objetivo difundir el Sistema
Operativo GNU/Linux, promover su uso y ensefianza, asi como también apoyar el
desarrollo del Software Libre en Cuba. LinuXierra no persigue fin econémico alguno, sino
sélo el de servir a la comunidad del Software Libre de Cuba. La patrticipacion dentro del
grupo esta abierta a todas las personas e instituciones dispuestas a colaborar con los

objetivos y fines del grupo (LinuXierra, 2007).
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CAPITULO 2

Tecnologias y Herramientas para la Gestion de la
Informacion y el Conocimiento.

Tecnologias, tendencias y evolucion de la Web
La Web fue disefiada originalmente como un medio puramente informativo que ha evolucionado
hasta convertirse en un medio de aplicacion, pero antes de analizar cual ha sido su historia y

evolucion, es importante definir qué se entiende como tal.

Una aplicacién Web es un software basado en tecnologias y estandares de W3C que provee
recursos especificos tales como contenidos y servicios a través de de una interfaz de usuario

(UI) a la que puede accederse utilizando un navegador Web (Kappel, 2006).

El primer paso para diferenciar las aplicaciones Web de los tradicionales sitios Web centrados
en el contenido consiste, segun Bob Baxley (Baxley, 2003), en enfocarse en el significado de la
palabra aplicacion. A partir de este concepto una aplicacion Web puede definirse de forma
sencilla como un software al que se accede mediante un navegador Web y cuyo propésito es la
realizacién de una o varias tareas solicitadas por un usuario. La siguiente definicién aporta otros
elementos importantes a tener en cuenta. La evolucion de las aplicaciones Web ha
transformado los sistemas informaticos, rompiendo barreras geograficas, econdémicas y logicas
debido a los diferentes sistemas operativos abriendo un abanico de nuevas posibilidades. En
este proceso ha existido una retroalimentacion entre el desarrollo de la Web y las aplicaciones
gue en la misma se pueden construir. Se puede enmarcar su desarrollo en las dltimas de sus

cuatro grandes etapas o0 generaciones (3).

El uso extendido de CGI beneficié la creacion de paginas dinamicas, pero debido a sus
limitantes surgieron otras tecnologias. La primera solucion fue Internet Database Connector
(IDC) de Microsoft, le sigui6 PHP. Después de esto aparecieron otras como: ColdFusion, Active

Server Page (ASP) que resultd ser la verdadera revolucion de las paginas dinamicas y Java
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Server Page (JSP). Aun asi la Web permanecio en su version 1.5 pero tuvo a su favor una serie

de herramientas que hacian de las aplicaciones Web un adversario frente a las tradicionales

aplicaciones de escritorio. Las paginas pertenecientes a esta generacion son las mas comunes

en la actualidad y se caracterizan por:

»

>

Uso de Cascading Style Sheets (CSS) y optimizacién del cédigo HyperText Markup
Language (HTML)

Se orientan al usuario final, ofreciendo mayor contenido de servicios, informacion y

comercio

Se tienen en cuenta principios tipograficos y de organizacion visual de la informacion a
través del empleo de forma coherente de colores, imagenes, tipos de letras, simbolos e

iconos

Se incorporan los principios de usabilidad y accesibilidad

Esta etapa forjo bases muy soélidas para la préxima generacién de 1999 hasta nuestros dias,

donde la informacion es almacenada a partir de las paginas Web en una base de datos. Las

caracteristicas de las paginas actuales son:

>

>

Se emplean nuevamente los recursos gréaficos

HTML evoluciona: se extiende el uso de tecnologias poco empleadas hasta ese
momento, como CSS y surge Dynamic HTML (DHTML). Estas tecnologias generaron
incompatibilidad entre distintos navegadores, a pesar de introducir considerables

ventajas

Uso de nuevas tecnologias multimedia: Se puede crear un sitio Web sin emplear HTML

Aunque el desarrollo actual llega hasta la Web 2.0, se tienen aspiraciones en las cuales ya se

incursiona la Web 3.0 pretende afiadirle significado a la Web y promete transformar la

experiencia de los usuarios desde todos los puntos de vista para ello componentes de
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inteligencia artificial serédn los encomendados de sentar las bases de esta etapa de desarrollo,
asociandose en gran medida al término de Web seméntica y aunque no es lo mismo, sera una

caracteristica notable que se agregue.

La Web 4.0 (WebOS) puede que suene a ciencia ficcion, pero Raymond Kurzweil' afirma que
para el 2029 las computadoras tendran la potencia de proceso equivalente al de un cerebro
humano. La WebOS como se le atribuye, pretende convertir la Web en un sistema operativo
virtual, los usuarios podran conectarse usando un navegador y trabajar en linea del mismo

modo que lo hacen hoy en sus puestos de trabajo.

A modo de conclusion de andlisis de estas tendencias se puede expresar que el aumento de la
productividad que generan las TIC en las empresas depende en gran medida del

aprovechamiento que éstas hagan de ellas.

Los Servicios web

Un Servicio Web es un recurso programable y direccionable mediante una URL La
implementacion de servicios web ha resultado una variante que flexibiliza el flujo de datos entre
los sistemas que invocan o envian datos entre si, sin tener en cuenta la arquitectura de los
mismos, evitando complejizar las consultas a sus bases de datos asi como la sobrecarga de los
gestores. Es significativo recalcar que esta tecnologia opera asincronicamente, es muy utilizado
para el envio y recepcion de informacién, por su nivel de optimizacion, no requiere de
conocimiento acerca de cdmo estan implementados los sistemas o aplicaciones y proporcionan
un nivel alto de operatividad. Desde el punto de vista del programador el servicio no es mas que
una clase que se auto-define usando XML para ofrecer al exterior una interfaz estandar con el
gue utilizar los métodos que proporciona, y accesible mediante HTTP por ser este el protocolo

de aplicacion utilizado por los navegadores web.

En la UCI la utilizaciéon de servicios web se hace casi imprescindible por el gran nimero de
aplicaciones con plataformas diversas de acuerdo con las particularidades que proponen los
desarrolladores. La mayor responsabilidad de estos es la integracion, tiene presente diferentes

vias de transporte o los diferentes protocolos como son HTTP, HTTPS, HTTP-R, BEEP,

Musico, empresario, inventor, escritor y cientifico de la computacion, nacido en algun lugar del estado de

Massachusetts

20



CAPITULO 2. Tecnologias y Herramientas para la Gestion de la
Informacion y el Conocimiento

JABBER, IIOP, SMTP o FTP. Los servicios web usan muchos tipos de tecnologias con las
cuales se trabajo6 en el desarrollo de esta aplicacion, ellas son:

» XML de sus siglas en ingles (Extensible Markup Language)

» SOAP de sus siglas en ingles (Simple Object Access Protocol)

» WSDL de sus siglas en ingles (Web Service Definition Language)

» UDDI de sus siglas en ingles (Universal Description, Discovery and Integration)

Para facilitar la creacion y el formateo de los mensajes SOAP que deben intercambiar las
aplicaciones, se dispone de distintas utilidades y aplicaciones. Estas implementaciones incluyen
utilidades para generar los mensajes a partir de componentes. Por otra parte WSDL facilita la
descripcion de los distintos métodos o funciones que estan disponibles en el servicio web, asi
como su signatura, es decir, el nUmero de argumentos o parametros que se les debe pasar, y el
tipo de dato que devolvera la funcién como resultado, estableciendo una equivalencia entre el
documento WSDL y un contrato que especifica los servicios que el servidor se compromete a

ofrecer al cliente, siempre que éste los solicite de la forma adecuada

Finalmente como su creacion resulta compleja, las distintas implementaciones de SOAP
permiten generar estos archivos de forma sencilla, sin necesidad de conocer los elementos y la
estructura del esquema XML en el que se basan. XML es un lenguaje de etiquetas (tags) para
describir datos estructurados que separa los datos y su propia definicion (XSD, DTD) de la

representacion (XSL).

Los portales como el grupo méas complejo de las aplicaciones Web (13)
En los origenes de Internet las paginas Web presentaban contenidos estaticos. Posteriormente
aparecieron los portales, que ofrecen los servicios de buscador, informacion, e-mail, espacio

Web, agendas, alertas, descargas, chat, foros.

Un portal es el punto de entrada a Internet donde se organizan y concentran sus contenidos,
ayudando al usuario facilitandole a que pueda encontrar en dicho sitio todas sus necesidades
sin salir de dicho portal o Website. El principal objetivo de los portales es fidelizar al usuario y
gue utilicen el portal de forma continuada o diaria. De esa forma el portal gana trafico constante

y alto para poderse autofinanciar con publicidad.
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Tipos de portales

Hace muchos afios que sali6 el primer portal, fue en el 1994 y naci6é con el primer navegador
denominado Netscape. Los Srs. David Filo y Jerry Yang empezaron a clasificar las direcciones
de la Webs como un hobby personal, y en menos de un afio salié a la luz Yahoo! por sus
posibilidades de negocio.

Los portales tienen tres pilares fundamentales para atraer al usuario y son (anonimo, 2008):
o Informacién (Buscadores, directorios, noticias, catalogos y servicios)
o Participacion (E-mail, foros, chat)
o Comodidad (En un solo espacio lo tienes todo a mano)

El mundo de internet ha llegado a tal punto que el mundo de los portales se ha clasificado por

tipos (horizontales, verticales, especificos, corporativos y moviles).

Portales Horizontales
Es un portal de caracter general orientado a todo tipo de usuario, ofreciendo contenidos que
son demandados por el publico. Incluye servicios como comunidades virtuales, chat, e-mail,

espacio web gratuito, grupos de discusion, noticias, informacion, buscadores.

Son portales para usuarios no muy experimentados en el mundo de Internet, de esa forma le
das todas sus necesidades en un solo sitio teniéndolos cautivos. Pero tengo que indicar que de
estos sitios quedan ya muy pocos, la tendencia es a desaparecer por no compensar los

ingresos via publicidad con la financiacion del sitio.
Portales Especializados

Cada vez son mas los usuarios que demandan un sitio mas especialista a nivel de experiencia o
profesional, los portales horizontales y verticales no les llenan por tener contenidos demasiados

generales o superficiales para ellos.

Por ese motivo se han creado portales exclusivos en temas especificos como, educacién, zonas

geogréficas

Portales Verticales
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Es una Website que provee de informacion y servicios a un sector en particular, con contenidos

concretos y centrados en un tema. Las ventajas al dedicarse a un Unico sector son:
o Lainformacion de calidad centrada al profesional o usuario.
o Anunciantes por conocer a la audiencia del portal.

Portales Corporativos

Proveen de informacion de la empresa a los empleados con acceso a web publicas o de otros
sectores de portales verticales. Incluyen ayudas internas para buscar documentacion y

personalizar el portal para diferentes grupos de usuarios.

En definitiva son una prolongacion de la intranet de las empresas, donde se potencia el acceso
a la informacién de la organizacion, contacto con clientes y proveedores, material de trabajo a
sus trabajadores. Se cuida mucho el tipo de informacion a presentar en funcién del tipo de

usuario que la solicita por ser muchas veces confidencial.
Portales Moviles

Son sitios que permiten la conexidén de los usuarios tanto desde Internet como de un teléfono
movil o PDA. Dichos portales se estan abriendo camino a nivel de empresas para realizar
negocios ofreciendo productos o servicios a los usuarios. En la actualidad no existen muchos
portales méviles, pero con la cantidad de moviles existentes ser4 uno de los modelos que

crezca en la red durante estos afos.

Servicios mas utilizados en las Aplicaciones WEB

Foros de discusion

Los foros de discusion son una herramienta sustentada en una base de datos alojada en un
servidor, que permite a los usuarios que se conecten a la misma mediante el uso de su
navegador, leer los mensajes incluidos por el resto de miembros de la comunidad, elegir el tema
de interés (de forma que se puedan filtrar los mensajes) e incluir, si se desea, una respuesta a

los mensajes visualizados. Un buen ejemplo de esta tecnologia lo podemos encontrar en
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ICTNet, quizas la comunidad de profesionales de habla hispana que mayor éxito ha tenido en

Internet hasta el momento.

El tipo de base de datos que se utilice, 0 mejor dicho, el software que gestiona la base de datos
y que publica los mismos en la web, determinara la forma en la que los usuarios visualizan los
mensajes. En este sentido, algunos programas publican los mensajes de forma cronoldgica,
mientras que otros agrupan los mensajes por tema, creando asi, “arboles” que facilitan el

seguimiento de un debate.

Por ultimo debe sefialarse la necesidad de que estos sistemas incluyan la posibilidad de hacer
llegar a los participantes los mensajes afadidos, el mismo dia o la Gltima semana, o bien un
resumen de los mismos a través del correo electrénico. Algunos de ellos, incluso, incluyen la
posibilidad de avisar al individuo cuando alguien ha contestado a un mensaje publicado

previamente.

Los tableros de anuncio son en muchas formas un precursor de los modernos foros de la web y
otros aspectos de internet. Histéricamente se considera que el primer software de BBS fue
creado por Ward Christensen (1978), mientras que UseNet, por ejemplo, no empez6 a funcionar

hasta el afio siguiente.

Grupos de noticias
No son mas que un numero “x” de personas que mantienen una conversacion electronica o

debaten sobre algun tema planteado a priori, configuradas como un sistema de noticias de
ambito mundial, esta marafia de opiniones ha llegado a colapsar muchos servidores de

informacién por la controversia que han podido generar determinados temas.

Los grupos de noticias se distribuyen en grupos de discusién o newgroup. Cada cual trata un
tema distinto, almacenando los miles de articulos que se reciben referentes al tema debate en
cuestién. Su estructura original data de 1979 cuando se creé Usenet, mas conocida como
Netnews 0 network news, este sistema mundial de gestién de grupos de noticias ha llegado a
alcanzar la cantidad de 24.000 servidores en todo el mundo, reuniendo mas de 1 millon de

lectores potenciales.

Para poder utilizar este servicio necesitamos un programa que se encargue de conectar con el

servidor y realizar las gestiones de recibir y enviar nuestras opiniones a sus semejantes, a este
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programa se le denomina lector de grupos de debate. Este programa lector es cliente de otro
programa (servidor) que es el que se encarga de almacenar, recibir y gestionar los articulos.

Cada vez que arrancamos el lector de noticias, este se comunica con nuestro servidor de
grupos de debate para solicitar todos los mensajes de cada grupo de discusién subscrito por
nosotros en la configuracion inicial. Las opciones son multiples: leer un articulo en concreto,

leer los articulos de un grupo, etc.

Por regla general el lector (cliente) esta en tu PC y el servidor suele estar en las instalaciones
de tu proveedor o de algun tipo de organizacion (Universidad, empresa). Cuando se lee un
articulo en concreto o todos los que se encuentren en un determinado grupo, el programa
cliente se comunica con el servidor, recuperando el articulo seleccionado por las cabeceras

entre todos los que se encuentren almacenados en el mismo.

Los chats

Un chat es una herramienta que permite a un grupo de individuos conversar mediante mensajes
de texto y en tiempo real. Estos sistemas tienen dos variantes fundamentales, por un lado,
existen los chats dispuestos en una pagina web, y por otro, se encuentran sistemas basados en
software especifico, como IRC. La filosofia de ambos es la misma, aunque IRC ofrece mas

funcionalidades.

Adicionalmente debemos hacer referencia a la mensajeria instantanea (MSN Messenger y
similares). Estos sistemas son una evolucién de los chats, con la diferencia fundamental de que
se trata de mecanismos mucho mas privados. En este sentido los sistemas de mensajeria
instantdnea no funcionan por canales como los chats, sino que el usuario determina —da
permisos- a personas de su confianza para poder charlar con él. De esta forma, con estos

sistemas se crean canales privados.

Ademas, las mejoras en la programacion y la generalizacion de la banda ancha, estan
permitiendo que estos sistemas adquieran funcionalidades adicionales como: la conversacién
de voz y la videoconferencia, o la transmisién de archivos multimedia. Los sistemas de
mensajeria instantanea estan logrando unas tasas de crecimiento muy notables, y muchas

empresas estan comenzando a crear soluciones mejoradas dirigidas a entornos corporativos.
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Listas de correo electrénico

La herramienta de comunicacién més antigua en el desarrollo de las comunidades virtuales es
seguramente el email, ya que se trata de una de las primeras tecnologias que se generalizaron
en internet. Normalmente, las comunidades virtuales organizadas mediante emails utilizan
emails groups o listas de correo, es decir, un sistema de software mas o menos complejo (list-
bot), a través del cual los mensajes enviados por un miembro de la comunidad virtual son

reenviados al resto.

Actualmente el uso de listas de correo como herramienta exclusiva en la gestion de
comunidades virtuales, es poco habitual. Lo normal es que se encuentren asociadas a una
pagina web que sirve de mecanismo proporcional a la comunidad. En todo caso, existen
algunos colectivos cuya Unica fuente de contacto es el email, como por ejemplo ciertos grupos

de investigacion.

Existen miles de listas de correo (ver el buscador WWW.liszt.com ), y en muchas ocasiones

suelen estar asociadas al envio de boletines (news letter). Ademas, cabe sefalar la
conveniencia de que estas listas posean algun tipo de mecanismo de seguridad que impida que
se inscriban listas sin su permiso (una posibilidad es utilizar mails de confirmacién). Por altimo,
indicar que en muchas ocasiones estas listas necesita de la moderacion para evitar mensajes

indeseados como el spam.

Aplicaciones web de apoyo a Comunidades Virtuales

El soporte de servicios brindado a los usuarios a través de la red, influye en gran medida, en el
optimo funcionamiento de las comunidades virtuales. Mdltiples son las aplicaciones web
utilizadas en la mayoria de los portales de las comunidades virtuales, entre ellas las mas

populares son:

o Sistema de Manejo de Contenidos (CMS): Facil actualizacién y administracion de las

informaciones mostradas en la web, con permisos personalizables para cada usuario y
grupos de usuarios y (opcional) restriccion de acceso a contenidos por usuario o perfil

de usuario.

o Agenda y Calendario: Permite informar de eventos y fechas y opcionalmente a los

usuarios anadirlas).
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o Galeria de Imagenes: Permite la facil adicion de imagenes asi como su busqueda libre

por el visitante.

o Sistema de busqueda libre: Facil localizacion por los visitantes de cualquier texto o frase

en el portal.

o Blogs o Diarios Personales: Permiten a los usuarios publicar sus propios contenidos.

o Enciclopedias Virtuales y Sistemas Interactivos de Conocimiento: Presentan informacién

en forma de enciclopedia tematica o alfabética y permiten a los usuarios comentar,

modificar y adicionar informaciones.

o Sistema de Administracién de Proyectos en linea: Permite asignar y dar seguimientos a

tareas y monitorear el desempefio y desenvolvimiento de un equipo de trabajo en torno

a un proyecto.

o Correo electrénico: Permite a los usuarios enviar y recibir correos electronicos.

o Boletines Electrénicos y Listas de correo-e: Permite la suscripcion y baja autdnoma de

los interesados en recibir informaciones periddicas.

o Guias Interactivas y Respuestas a Preguntas Frecuentes (FAQ): Facil administracion y

modificacion para que los usuarios consulten cualquier tema de duda frecuente, asi

como ofrece una guia para interactuar con el sistema.

o Encuestas y Formularios en Linea: Facilmente configurables y actualizables para poder

evaluar la opinién del publico con resultados almacenados en base de datos y pueden

ser enviados los resultados por correo-e.

o Campus Virtual: Creacién y administracion de cursos y aulas en linea para la

capacitacion a distancia, semipresencial o en apoyo a la presencial.

o Administracién de contenidos y material de apoyo a capacitadores y estudiantes,

evaluaciones en linea, calificaciones y actividades individuales y conjuntas.

o Sistema de Foros: Permite a los usuarios publicar mensajes y tratar diferentes tépicos.
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Actuales tendencias que existen en la UCI sobre el desarrollo de portales.

En la universidad desde sus inicios se crearon un grupo de sitios que con el pasar del tiempo se
fueron nutriendo y algunos han llegado a convertirse en portales de obligatoria consulta. Dentro
de estos sitios que han venido brindando sus servicios se encuentra la Intranet, Portal interno
de la ciudad digital, siendo este el eje central de la red universitaria. Otro ejemplo son los sitios
de las diferentes catedras de estudio, con las respectivas asignaturas que se imparten en la
universidad, el sitio de Inter-nos que cuenta con un servidor de peliculas, series y programas
grabados o la TV nacional en vivo. Jovenes aun, se puede hablar de los Portales de las
Comunidades de desarrollo que surgen con el propésito de unir intelectos por temas de interés

y fomentar el desarrollo en comunidades.

Para el ambito de accion especifico de la Informatizacion de la UCI, la tendencia es consolidar
los Portales Web Corporativos de la universidad, es decir, los Portales Web de la UCI para la
Intranet y para Internet. Los portales verticales se deberan ir incluyendo como vistas tematicas
dentro de los portales institucionales. La homogeneizacién de los portales y aplicaciones dentro
de la Intranet de la UCI busca tener una identidad consolidada, asi como elementos de disefio y
arquitectura de informacion acorde al manual de identidad de la organizacibn y a los

lineamientos en estos aspectos definidos para la informatizacion interna.

Desde el punto de vista de solucion de software, se trabaja en obtener un producto que refleje
modernidad y uso de las nuevas tecnologias, que se evidencien los conceptos de la Web2.0 y
elementos de usabilidad en lo mas Optimo que pueda lograrse. La arquitectura para la
informatizacion de la uci se establece con un basamento de orientacion a servicios.
Actualmente ademas se esta asimilando la arquitectura del ERP Cedrux para desarrollar el
ERP-Universitario. Como lenguaje de desarrollo por lo general se emplea PHP5.x.x y
PostgreSQL8.x.x como SGBD.

Se consumen Servicios Web para todos los servicios interactivos, el portal de la Intranet debe
convertirse en el proveedor de servicios publicos por excelencia, mientras que la arquitectura
para la informatizacién de la uci esta basada en los principios de la orientacion a servicios, por

lo que las pasarelas XML seran las establecidas para la comunicacion entre las soluciones de
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software. Existe ademas una gran tendencia en el uso del CMS Drupal debido a las amplisimas
posibilidades que brinda el uso de sus médulos, siendo ademés un sistema altamente funcional
con una interfaz operativa y agradable para el usuario.

Con respecto a los principales servicios habilitados hay definidas 2 tipologias de estos:
Servicios Interactivos y Servicios Informativos. De estos se definen por vistas teméticas tanto
como hagan falta. Dichos servicios se disefian de conjunto con las estructuras organizativas de

la UCI, y de las funciones y servicios de interés para los usuarios.

La tendencia del desarrollo de portales en la actualidad esta enfocada a maximizar el uso de la
"Experiencia del Usuario" de modo tal que cualquier nuevo servicio que se preste no afecte la
experiencia de usuario, a su vez, maximice su uso en la intenciéon e interactividad. Por ese
mismo camino se busca que la gestién de la informacion se haga con la menor cantidad de
elementos de interaccion posibles, a lo sumo, tres clic. De igual manera existen criterios
generalizados y aceptados de la no necesidad de mapas del sitio o trazas, pues con un buen
trabajo de arquitectura de informacion y usabilidad por la combinacién de esta con una
excelente propuesta de disefio, deben garantizar que los usuarios sepan en todo momento en
gué parte del portal se encuentran y con un sistema de navegacion intuitivo que no contemple a

lo sumo tres niveles.

Estudio de la WEB 2.0

La Web 2.0 es la representacion de la evolucion de las aplicaciones tradicionales hacia
aplicaciones Web enfocadas al usuario final. El Web 2.0 es una actitud y no precisamente una
tecnologia. Se trata de aplicaciones que generen colaboracién y de servicios que reemplacen

las aplicaciones de escritorio (Christian Van Der Henst S., 2009).

En general cuando mencionamos el término Web 2.0, nos referimos a una serie de aplicaciones
y paginas de Internet, que utilizan la inteligencia colectiva para proporcionar servicios

interactivos en red, dando al usuario el control de sus datos.

Asi, podemos entender como 2.0 -"todas aquellas utilidades y servicios de Internet que se
sustentan en una base de datos, la cual puede ser modificada por los usuarios del servicio, ya

sea en su contenido (afiadiendo, cambiando o borrando informaciéon o asociando datos a la

29



CAPITULO 2. Tecnologias y Herramientas para la Gestion de la
Informacion y el Conocimiento

informacion existente), pues bien en la forma de presentarlos, o en contenido y forma

simultaneamente."- (Ribes, 2007)

La infraestructura de la Web 2.0 es muy compleja y va evolucionando, pero incluye el software
de servidor, redifusibn de contenidos, protocolos de mensajes, navegadores basados en
estandares, y varias aplicaciones para clientes. Una web se puede decir que esta construida

usando tecnologia de la Web 2.0 si se caracteriza por las siguientes técnicas:

o CSS, marcado XHTML valido seméanticamente y Microformatos
o Técnicas de aplicaciones ricas no intrusivas (como AJAX)

o Java Web Start

o XUL

o Redifusién/Agregacion de datos en RSS/ATOM

o URLs sencillas con significado semantico

o Soporte para postear en un blog

o JCCyAPIs REST o XML

o JSON

o Algunos aspectos de redes sociales

o Mashup (aplicacién web hibrida)

Los protocolos de mensajes bidireccionales son uno de los elementos clave de la infraestructura
de la Web 2.0. Los dos tipos mas importantes son los métodos RESTfull y SOAP. REST indica
un tipo de llamada a un servicio web donde el cliente transfiere el estado de todas las
transacciones. SOAP y otros métodos similares dependen del servidor para retener la
informacion de estado. En ambos casos, el servicio es llamado desde un API. A veces este API
estd personalizado en funcién de las necesidades especificas del sitio web, pero los APIs de los
servicios web estandares (como por ejemplo escribir en un blog) estan también muy extendidos.
Generalmente el lenguaje comin de estos servicios web es el XML, si bien puede haber

excepciones.

Recientemente, una forma hibrida conocida como Ajax ha evolucionado para mejorar la
experiencia del usuario en las aplicaciones web basadas en el navegador. Esto puede ser
usado en webs propietarias (como en Google Maps) o en formas abiertas utilizando un API de

servicios web, una semilla de redifusion.
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La funcionalidad de Web 2.0 se basa en la arquitectura existente de servidor web pero con un
énfasis mayor en el software dorsal. La redifusion sélo se diferencia nominalmente de los
métodos de publicacién de la gestién dinamica de contenido, pero los servicios Web requieren
normalmente un soporte de bases de datos y flujo de trabajo mucho mas robusto y llegan a
parecerse mucho a la funcionalidad de internet tradicional de un servidor de aplicaciones.

El enfoque empleado hasta ahora por los fabricantes suele ser bien un enfoque de servidor
universal, el cual agrupa la mayor parte de la funcionalidad necesaria en una Unica plataforma
de servidor, o bien un enfoque plugin de servidor Web con herramientas de publicacion
tradicionales mejoradas con interfaces APl y otras herramientas. Independientemente del
enfoque elegido, no se espera que el camino evolutivo hacia la Web 2.0 se vea alterado de

forma importante por estas opciones.

Entorno de desarrollo

Apache 2

No es mas que un servidor web HTTP de codigo abierto para plataformas Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP y la nocién
de sitio virtual. El servidor apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la
Apache Software Foundations, presenta ademas, entre otras caracteristicas mensajes de error
altamente configurables, bases de datos de autenticacién y negociado de contenido, pero fue

criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude a su configuracion.

Apache tiene amplia aceptacién en la red: desde 1996 es el servidor HTTP mas usado. Alcanzé
su maxima cuota de mercado en el afio 2005, siendo el servidor empleado en el 70% de los
sitios web en el mundo, sin embargo ha sufrido un descenso en su cuota de mercado en los
Gltimos afios ya que la mayoria de las vulnerabilidades de la seguridad descubiertas y resueltas,
tan solo pueden ser aprovechadas por usuarios locales y no remotamente. Sin embargo,
algunas se pueden accionar remotamente en ciertas situaciones, o explotar por los usuarios
locales malévolos en las disposiciones de recibimiento compartidas que utilizan PHP como

modulo de Apache.

Es usado primeramente para enviar paginas web estaticas y dinAmicas; muchas aplicaciones
web estan disefiadas asumiendo como ambiente de implantacion a Apache, o que utilizaran
caracteristicas propias de este servidor web; es también el componente de servidor web en la

popular plataforma de aplicaciones LAMP, junto a MySQL y los lenguajes de programacion
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PHP/Perl/Python (y ahora también Ruby) y es ademas el servidor web por defecto en muchas
distribuciones Linux. Es usado ademas, para muchas otras tareas donde el contenido necesita

ser puesto a disposicion, en una forma segura y confiable.

Un ejemplo: al momento de compartir archivos desde una computadora personal hacia Internet,
un usuario que tiene Apache instalado en su escritorio puede colocar arbitrariamente archivos
en la raiz de documentos de Apache, desde donde pueden ser compartidos.

La mayor parte de su configuracion es realizada en el fichero apache2.conf o httpd.conf, segin
el sistema donde este corriendo. Cualquier cambio en este archivo requiere reiniciar el servidor,

o forzar la lectura de los archivos de configuracion nuevamente.

Es valido sefialar que la licencia de software, bajo la cual el software de la fundacién apache es
distribuido, es una parte distintiva de la historia de apache HTTP Server y de la comunidad de
cédigo abierto. La licencia de Apache permite la distribucion de derivados de cddigo abierto y

cerrado a partir de su codigo fuente original.

Razones por las que usamos Apache 2

» Es gratuito, distribuido bajo la licencia Apache Software License, lo cual permite

modificacion y adaptacion de su cdodigo.

» Es flexible y extensible, lo que facilita la posibilidad de ampliar sus capacidades y

bondades mediante médulos.

» Es extremadamente popular, por lo que resulta muy facil conseguir documentacion o

ayuda para su uso.

> Es altamente fiable pues cerca de un 90% de los servidores con mas alta disponibilidad

funcionan con él.

Ademas de su eficiencia se destaca por la alta velocidad, fundamental para la gestién en el

proceso de configuracién y seguridad.
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Tecnologias y lenguajes de desarrollo para la creacién de un Portal

Sistema de gestién de contenido

Los sistemas de gestion de contenidos (Content Management Systems o CMS) son programas
gue se utilizan principalmente para facilitar la gestion de webs, ya sea en Internet o en una
Intranet, y por eso también son conocidos como gestores de contenido web (Web Content
Management o WCM). Existe una divisién de la funcionalidad de los sistemas de gestion de
contenidos en cuatro categorias: creacion de contenido, gestion de contenido, publicacion y

presentacion.

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
WYSIWYG, en el que el usuario ve el resultado final mientras escribe, al estilo de los editores
comerciales, pero con un rango de formatos de texto limitado. Esta limitacion tiene sentido, ya
gue el objetivo es que el creador pueda poner énfasis en algunos puntos, pero sin modificar

mucho el estilo general del sitio web.

Hay otras herramientas como la edicion de los documentos en XML, utilizacion de aplicaciones
ofiméticas con las que se integra el CMS, importacién de documentos existentes y editores que
permiten afiadir marcas, habitualmente HTML, para indicar el formato y estructura de un

documento.

Un CMS puede incorporar una o varias de estas herramientas, pero siempre tendria que
proporcionar un editor WYSIWYG por su facilidad de uso y la comodidad de acceso desde
cualquier ordenador con un navegador y acceso a Internet. Para la creacion del sitio
propiamente dicho, los CMS aportan herramientas para definir la estructura, el formato de las
paginas, el aspecto visual, el uso de patrones y un sistema modular que permite incluir

funciones no previstas originalmente.

Gestion de contenido

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

estructura de la web, etc.
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La estructura de la web se puede configurar con una herramienta que, habitualmente, presenta
una vision jerarquica del sitio y permite modificaciones. Mediante esta estructura se puede
asignar un grupo a cada area, con responsables, editores, autores y usuarios, con diferentes
permisos. Eso es imprescindible para facilitar el ciclo de trabajo (workflow) con un circuito de
edicion que va desde el autor hasta el responsable final de la publicacion. EIl 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 publicacion, y
cuando caduca se archiva para futuras referencias. En su publicacion se aplica el patrén
definido para toda la web o para la seccion 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 modificar el aspecto visual de un sitio
web sin afectar a los documentos ya creados y libera a los autores de preocuparse por el disefio

final de sus paginas.

Presentacion

Un CMS puede gestionar automaticamente la accesibilidad del web, con soporte de normas
internacionales de accesibilidad como WAI, y adaptarse a las preferencias o necesidades de
cada usuario. También puede proporcionar compatibilidad con los diferentes navegadores
disponibles en todas las plataformas (Windows, Linux, Mac, Palm, etc.) y su capacidad de

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 automatica.
También gestiona todos los médulos, internos o externos, que incorpore al sistema. Asi por
ejemplo, con un moédulo de noticias se presentarian las hovedades aparecidas en otro web, con
un médulo de publicidad se mostraria un anuncio 0 mensaje animado, y con un médulo de foro
se podria mostrar, en la pagina principal, el titulo de los Ultimos mensajes recibidos. Todo eso
con los enlaces correspondientes y, evidentemente, siguiendo el patron que los disefiadores

hayan creado.
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Algunas de las razones para usar un CMS

Inclusion de nuevas funcionalidades en la web. Esta operacion puede implicar la revision de
multitud de paginas y la generacion del codigo 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.

Mantenimiento de gran cantidad de paginas:

En una web con muchas paginas hace falta un sistema para distribuir los trabajos de creacion,
edicion y mantenimiento con permisos de acceso a las diferentes areas. También se tienen que
gestionar los metadatos de cada documento, las versiones, la publicacion y caducidad de

paginas y los enlaces rotos, entre otros aspectos.

Reutilizacion de objetos o componentes
Un CMS permite la recuperacion y reutilizacion de paginas, documentos, y en general de

cualquier objeto publicado o almacenado.

Paginas interactivas

Las péaginas estaticas llegan al usuario exactamente como estdn almacenadas en el servidor
web. En cambio, las paginas dinAmicas no existen en el servidor tal como se reciben en los
navegadores, sin0 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 peticién. Para conseguir esta interaccion, los CMS conectan con una

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

Cambios del aspecto de la web

Si no hay una buena separacion entre contenido y presentacion, 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 (hojas de estilo en cascada) con lo que se

consigue la independencia de presentacién y contenido.

Consistencia de la web:

La consistencia en una web no quiere decir que todas las paginas sean iguales, sino que hay
un orden (visual) en vez de caos. Un usuario nota enseguida cuando una pagina no es igual
gue el resto de las de la misma web por su aspecto, la disposicién de los objetos o por los

cambios en la forma de navegar. Estas diferencias provocan sensacion de desorden y dan a
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entender que la web no la han disefiado profesionales. Los CMS pueden aplicar un mismo estilo
en todas las péaginas con el mencionado CSS, y aplicar una misma estructura mediante

patrones de paginas.

Control de acceso
Controlar el acceso a una web no consiste simplemente en permitir la entrada a la web, sino

gue gestiona los diferentes permisos a cada area de la web, aplicado a grupos o individuos.

CMS Drupal
Entre estos sistemas se selecciona Drupal por ser un programa de cédigo abierto, con licencia

GNU/GPL, escrito en PHP, desarrollado y mantenido por una activa comunidad de usuarios.
Destaca por la calidad de su codigo y de las paginas generadas, el respeto de los estandares

de la web, y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el sistema.

Caracteristicas de Drupal
o Ayuda on-line: Un robusto sistema de ayuda online y paginas de ayuda para los médulos

del 'ndcleo’, tanto para usuarios como para administradores.

o Busqueda: Todo el contenido en Drupal es totalmente indexado en tiempo real y se

puede consultar en cualquier momento.

o Cddigo abierto: El codigo fuente de Drupal estd libremente disponible bajo los términos

de la licencia GNU/GPL. Al contrario que otros sistemas de 'blogs' o de gestion de

contenido propietarios, es posible extender o adaptar Drupal segun las necesidades.

o Mdédulos: La comunidad de Drupal ha contribuido con muchos mdédulos que
proporcionan funcionalidades como: “pagina de categorias”, autenticacién mediante

jabber, mensajes privados, bookmarks, etc.

o Personalizacién: Un robusto entorno de personalizacion esta implementado en el nicleo

de Drupal. Tanto el contenido como la presentacién pueden ser individualizados de

acuerdo a las preferencias definidas por el usuario.

o URLs amigables: Drupal usa el mod_rewrite de Apache para crear URLS que son

manejables por los usuarios y los motores de busqueda.
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o Autenticacion de usuarios: Los usuarios se pueden registrar e iniciar sesion de forma
local o utilizando un sistema de autenticacién externo como Jabber, Blogger, LiveJournal
u otro sitio Drupal. Para su uso en una intranet Drupal se puede integrar con un servidor
LDAP.

o Permisos basados en roles: Los administradores de Drupal no tienen que establecer

permisos para cada usuario. En lugar de eso, pueden asignar permisos a un 'rol' y

agrupar los usuarios por roles.

o Control de versiones: El sistema de control de versiones de Drupal permite seguir y

auditar totalmente las sucesivas actualizaciones del contenido: qué se ha cambiado, la
hora y la fecha, quién lo ha cambiado, y mas. También permite mantener comentarios

sobre los sucesivos cambios o deshacer los cambios recuperando una version anterior.

o Enlaces permanentes: Todo el contenido creado en Drupal tiene un enlace permanente

asociado a él para que pueda ser enlazado externamente sin temor de que el enlace

falle en el futuro.

o Objetos de Contenido: El contenido creado en Drupal es, funcionalmente, un objeto

(Nodo). Esto permite un tratamiento uniforme de la informacion, como una misma cola
de moderacion para envios de diferentes tipos, promocionar cualquiera de estos objetos

a la pagina principal o permitir comentarios, o no, sobre cada objeto.

o Plantillas: El sistema de temas de Drupal separa el contenido de la presentacion
permitiendo controlar o cambiar facilmente el aspecto del sitio web. Se pueden crear

plantillas con HTML y/o con PHP.

o Sindicacion del contenido: Drupal exporta el contenido en formato RDF/RSS para ser

utilizado por otros sitios web. Esto permite que cualquiera con un “Agregador de
Noticias”, tal como NetNewsWire o Radio UserLand visualice el contenido publicado en

la web desde el escritorio.

o Independencia de la base de datos: Aunque la mayor parte de las instalaciones de

Drupal utilizan MySQL, existen otras opciones. Drupal incorpora una “capa de

abstraccién de base de datos” que actualmente esta implementada y mantenida para
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MySQL y PostgreSQL, aunque permite incorporar facilmente soporte para otras bases
de datos.

o Multiplataforma: Drupal ha sido disefiado desde el principio para ser multi-plataforma.
Puede funcionar con Apache o Microsoft IIS como servidor web y en sistemas como
Linux, BSD, Solaris, Windows y Mac OS X. Por otro lado, al estar implementado en
PHP, es totalmente portable.

o Mudltiples idiomas y Localizacion: Drupal est4 pensado para una audiencia internacional

y proporciona opciones para crear un portal multilingtie. Todo el texto puede ser
facilmente traducido utilizando una interfaz web, importando traducciones existentes o

integrando otras herramientas de traduccién como GNU ettext.

o Administracion via Web: La administracion y configuracion del sistema se puede realizar

enteramente con un navegador y no precisa de ningun software adicional.

o Analisis, Sequimiento y Estadisticas: Drupal puede mostrar en las paginas web de

administracion informes sobre referrals (enlaces entrantes), popularidad del contenido, o

de cdmo los usuarios navegan por el sitio.

o Redqistros e Informes: Toda la actividad y los sucesos del sistema son capturados en un

“registro de eventos”, que puede ser visualizado por un administrador.

o Control de congestion: Drupal incorpora un mecanismo de control de congestion que

permite habilitar y deshabilitar determinados mddulos o bloques dependiendo de la

carga del servidor. Este mecanismo es totalmente configurable y ajustable.

o Sistema de Cache: El mecanismo de cache elimina consultas en la base de datos

incrementando el rendimiento y reduciendo la carga del servidor.

El lenguaje PHP 5.2

El desarrollo de aplicaciones Web existen diferentes lenguajes de programacion, tales como:
C#, Perl, Java, ASP, PHP, Ruby y Python. La eleccién de uno de ellos debe sustentarse
principalmente en las particularidades de la solucién que se proponga y los conocimientos de

los desarrolladores. A partir de los lineamientos establecidos por la Direcciéon de Informatizacion
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en la UCI (Direccién de Informatizacion UCI, 2007) documento que establece las pautas para
desarrollar los sistemas en la UCI.

PHP es un lenguaje de programacion utilizado para la creacién de sitios web. PHP es un
acronimo recursivo que significa “Hypertext Pre-processor’ (inicialmente se llamé Personal
Home Page). Surgié en 1995, desarrollado por PHP Group. Es un lenguaje de script
interpretado en el lado del servidor, utilizado para la generacion de paginas web dinamicas,
embebidas en paginas HTML y ejecutadas en el servidor. PHP no necesita ser compilado para
ejecutarse. Para su funcionamiento necesita tener instalado Apache o IIS con las librerias de
PHP. La mayor parte de su sintaxis ha sido tomada de C, Java y Perl con algunas

caracteristicas especificas. Los archivos cuentan con la extensién “.php”.

Lo caracteriza una alta velocidad de ejecucion, bajo consumo de recursos y muy buena
integracion con Apache. Posee también un sofisticado manejo de variables que lo hacen muy
robusto y estable, ninguna aplicacién esta completamente libre de errores (bugs), pero con una
amplia comunidad de programadores y usuarios corregirlos es mucho mas facil. Es seguro ya
gue permite la proteccidén contra diversos ataques a través de diferentes niveles de seguridad

gue pueden ser configurados desde el archivo “ini”.

Algunas de las desventajas que podria tener es que se necesita instalar un servidor web
ademas de la legibilidad del codigo que puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y

PHP y que dificulta la organizacién por capas de la aplicacion.

Razones para usar PHP 5.2
o PHP corre en casi cualquier plataforma utilizando el mismo cédigo fuente. Como en
todos los sistemas se utiliza el mismo cddigo base, los scripts pueden ser ejecutados de

manera independiente al OS.

o PHP es completamente expandible. Estd compuesto de un sistema principal, un

conjunto de mddulos y una variedad de extensiones de cddigo.

o Muchas interfaces distintas para cada tipo de servidor. PHP actualmente se puede
ejecutar bajo Apache, IIS, AOLServer, Roxen yTHTTPD.
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Puede interactuar con muchos motores de bases de datos tales como MySQL, MS SQL,
Oracle, Informix, PostgreSQL,

Posee una gran variedad de modulos. Cuando un programador PHP necesita una
interfaz para una libreria en particular, facilmente podrd crear una API para esta.
Algunas de las que ya vienen implementadas permiten manejo de graficos, archivos
PDF, Flash, Cybercash, calendarios, XML, IMAP, POP, entre otras.

PHP generalmente es utilizado como modulo de Apache, lo que lo hace

extremadamente veloz.

PHP es Open Source, lo cual significa que el usuario no depende de una compafiia
especifica para arreglar cosas que no funcionan, ademas no estas forzado a pagar

actualizaciones anuales para tener una version que funcione.
Desde la version 5.0 soporta la programacion orientada a objetos.
Muy facil de aprender.

También cuenta con una gran comunidad de usuarios, lo cual posibilita que existan
varios sitios destinados a la aclaracién de las dudas que puedan surgir durante su uso
(11).

Gedit como entorno integrado de desarrollo (IDE)

Gedit es el editor de texto libre oficial del escritorio GNOME. Este editor de software libre, de

cbdigo abierto y gratuito esta publicado bajo la licencia GPL. Ademas de las funcionalidades

basicas que son habituales en un editor de texto (copiar, cortar, pegar, imprimir, etc.) Gedit

incorpora, entre otras, las siguientes funcionalidades:

>

>

Compatibilidad con textos internacionalizados, usando la codificacién UTF-8
Coloreado del texto segun la sintaxis de varios lenguajes de programacion
Incorporacion de plugins para ampliar las funcionalidades basicas del programa
Numeracion de lineas

Busqueda y reemplazo de texto
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> Edicién de archivos remotamente

» Copia de seguridad de los archivos sobre los que se trabaja

A pesar de que existen otros frameworks similares como Symfony o Cake herramientas no
propietarias, de uso respaldado en los lineamientos, Gedit ha resultado la eleccién adecuada a
esta aplicacion La variante de explotar el patrén MVC en forma pasiva, la estandarizacién con
algunas aplicaciones web como el Sistema de reportes, Sistema de reservaciones y el Sistema

de planificacion del menu, y su facil aprendizaje son razones evidentes para usarlo.

Componentes genéricos de la arquitectura Web. Patrén arquitectonico MVC
El patron arquitectonico conocido como Modelo-Vista-Controlador (MVC) (Burbeck) separa el
modelado del dominio, la presentacién y las acciones basadas en datos ingresados por el

usuario en tres clases diferentes:

» Modelo: administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicacion, responde a
requerimientos de informacion sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y

responde a instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador)
» Vista: Maneja la visualizacion de la informacion

» Controlador: Interpreta las acciones del ratén y el teclado, informando al modelo y/o a la

vista para que cambien segun resulte apropiado

» Tanto la vista como el controlador dependen del modelo, el cual no depende de las otras

clases
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Figura 1: Esquema del Modelo — Vista - Controlador

Esta separacion permite construir y probar el modelo independientemente de la representacion
visual. La separacioén entre vista y controlador puede ser secundaria en aplicaciones de clientes

ricos y, de hecho, muchos frameworks de interfaz implementan ambos roles en un solo obijeto.

MySQL 5.0

¢, Qué es un SGBD? Los SGBD son aquellos sistemas que estan encargados de almacenar los
datos y contienen 3 interfaces claves para la definicion manipulacién y consulta de datos de
forma practica y eficiente. MySQL es un sistema de gestibn de base de datos, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones. MySQL AB desarrolla MySQL como
software libre en un esquema de licenciamiento dual. Por un lado lo ofrece bajo la GNU GPL,
pero empresas que quieran incorporarlo en productos privativos pueden comprar a la empresa

una licencia que les permita ese uso. Esta desarrollado en su mayor parte en ANSIC.

Al contrario de proyectos como el Apache, donde el software es desarrollado por una
comunidad publica, y el copyright del cédigo estd en poder del autor individual, MySQL esta
poseido y patrocinado por una empresa privada, que posee el copyright de la mayor parte del
cbdigo. Esto es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente mencionado.
Ademas de la venta de licencias privativas, la compafiia ofrece soporte y servicios. Para sus

operaciones contratan trabajadores alrededor del mundo que colaboran via Internet.

MySQL funciona sobre multiples plataformas, incluyendo BSD, FreeBSD, GNU/Linux, Mac OS
X, Solaris, SunOS, Windows. Es muy utilizado en aplicaciones web como Media Wiki o Drupal,
en plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y por herramientas de

seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicacion web esta muy ligada a
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PHP, que a menudo aparece en combinacion con MySQL, llegando a ser reconocidos como
una tecnologia de desarrollo web.

UML
UML (en inglés Unified Modeling Language) es un estandar ampliamente utilizado en la

industria del software para el modelado de software. Ayuda a los profesionales a visualizar,
comunicar y aplicar sus disefios para proporcionar un entorno de modelado visual que se retne
hoy el software de la tecnologia y las necesidades de comunicacion (2).

Como UML es un lenguaje, cuenta con pautas para mezclar los elementos gréaficos a través de
un grupo de herramientas CASE donde se obtiene como resultado final los diferentes
diagramas. Es de suma importancia acentuar que este lenguaje no es una guia para el analisis
y el disefio, si no que permite modelar sistemas orientado a objetos. Por lo que se hace
imprescindible hacer referencia a la herramienta CASE que utiliza a UML para su modelado,
Esta es Visual Paradigm, se definié que esta es la mas adecuada para alcanzar los propositos

gue se persiguen.

Visual Paradigm.

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

con un infimo esfuerzo (8).

Se hace necesario destacar que a pesar de esta herramienta a pesar de ser compatible con
plataformas libres, es propietaria es decir no esta patentada por licencia GPL. Por lo que hay
gue pagar cada una de sus versiones, por ejemplo: la Enterprise tiene un costo de $1678.50, la
Professional $838.50, la Standard $358.50, la Modeler $118.50 y la Personal $70.50. El
Software Libre es un movimiento que por decirlo de alguna manera esta globalizando casi todas
las plataformas tecnolégicas a migrar hacia el mismo, y esta herramienta no esta ajena al
cambio. Visual Paradigm para UML Community Edition (VP-UML CE) se ha disefiado para

desarrolladores que trabajan en proyectos no comerciales. Es gratuito y sin embargo,
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proporciona increibles caracteristicas, VP-UML CE contiene la potente capacidad de diagramas

UML, incluyendo (1):

* El pleno apoyo de UML 2.1 (los 13 ultimos diagramas UML), las caracteristicas de

extensibilidad (plug-ins de apoyo, las imagenes de importacion, y de forma personalizada para

el Editor de notas de disefio).

» Funciones basicas de impresion, anotaciones y diagramas eterna (Analisis Robustez,

diagramas ER (Entidad Relacién) y mas), asi como la exportacion de imagenes e impresion,
tales como impresos en papel o formatos de archivo populares de la imagen.

Algunas funciones no comerciales proporcionados por las herramientas UML se ofrecen gratis

en la Community Edition, como sofisticadas herramientas de Ingenieria de Requisitos y

Diagrama de disefio, asi como las necesarias herramientas de andlisis de requisitos. A

continuacion se muestra una comparacion de esta version con respecto a las existentes, donde

se demuestra que soporta las mismas propiedades que las demas, en cuanto a lo que se

pretende desarrollar en la presente investigacion.
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UML Support

Class diagram
Use case diagram
Seguence diagram Enras=s)

Communication diagram

State machine diagram
Activity diagram
Component diagram
Deployment diagram

Package diagram

Object diagram
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Timing diagram

Interaction overview diagram
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Teniendo como base lo anteriormente planteado, uno de los requisitos que debe tener el futuro

software es, estar desarrollado sobre plataformas libres, debido a la migracion que se esta
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llevando a cabo en el pais; se decide utilizar para la solucion como herramienta de modelado
Visual Paradigm para UML Community Edition.

Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software surgieron a raiz de la necesidad de controlar y
documentar proyectos cada vez mas complejos, impulsadas principalmente por instituciones
econOmicamente importantes, con requisitos sumamente estrictos de seguridad y fiabilidad en
sistemas. Aplicar una metodologia de desarrollo de software en una organizaciéon es una tarea
dificil y compleja. El éxito en su utilizacion depende de multiples factores, antes de decidirse por
una en funcibn de sus caracteristicas se debe reflexionar acerca de sus aspectos

determinantes, asi como las ventajas sobre las otras.

Ventajas de tener una metodologia:
o Mejora de los procesos de desarrollo.
o Todas las personas del proyecto trabajan bajo un marco comun.
o Estandarizacién de conceptos, actividades y homenclaturas.
o Actividades de desarrollo apoyadas por procedimientos y guias.
o . Resultados del desarrollo predecibles.
o . Uso de herramientas de Ingenieria Software.
o . Planificacién de actividades en base a un conjunto de tareas definidas y a la experiencia
en otros proyectos.

o . Recopilacién de mejores practicas para proyectos futuros.

Mejora de los productos
o . Se asegura que los productos cumplen con los objetivos de calidad propuestos.
o . Deteccién temprana de errores.

o . Se garantiza la trazabilidad de los productos a lo largo del desarrollo.

Mejora de las relaciones con el cliente
o . El cliente percibe el orden en nuestros procesos.
o . Facilita al cliente el seguimiento de la evolucion del proyecto.
o . Se establecen mecanismos para asegurar que los productos desarrollados cumplen con

las expectativas del cliente.
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Hoy en dia existen en el mundo diferentes propuestas metodoldgicas para llevar a cabo el
desarrollo de proyectos. Se identifican en la actualidad la existencia de dos clasificaciones,
ambas contribuyen a un buen y organizado desarrollo de software aunque tengan sus marcadas
diferencias, estas son:

o Las metodologias tradicionales, haciendo énfasis en la planeacion.

o . Las metodologias agiles, haciendo énfasis en la adaptabilidad del proceso.

Revision de metodologias

Antes de resumir algunas metodologias agiles, se enumeraran las principales diferencias con
respecto a las metodologias tradicionales (“no agiles”). La Tabla 1 recoge esquematicamente
estas diferencias que no se refieren soélo al proceso en si, sino también al contexto de equipo y

organizacion que es mas favorable a cada una de estas filosofias de procesos de desarrollo de

software (1-1).

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de

practicas de produccion de codigo.

Basadas en normas provenientes de estandares

seguidos por el entorno de desarrollo.

Especialmente preparados para cambios

durante el proyecto.

Cierta resistencia a los cambios.

Impuestas internamente por el equipo de

desarrollo.

Impuestas externamente.

Proceso menos controlado, con pocos

principios.

Proceso mucho mas controlados, con numerosas

politicas y normas.

No existe contrato tradicional, o al menos es

bastante flexible.

Existe un contrato prefijado.

El cliente es parte del equipo de desarrollo.

El cliente interactia con el equipo de desarrollo

mediante reuniones.

Grupos pequefios (<10 integrantes) vy

Grupos grandes y posiblemente distribuidos.
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trabajando en el mismo sitio.

Pocos artefactos

Mas artefactos

Pocos roles

Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del software.

La arquitectura del software es esencial y se expresa

mediante modelos.

Tabla 1. Diferencias entre metodologias agiles y no agiles

Debido a las grandes ventajas que proporciona utilizar metodologias agiles, se propone su uso
como alternativa mas viable para el desarrollo del presente trabajo. A continuacion se realiza

una breve descripcién de este tipo de metodologias.

Metodologias agiles aplicadas (15)

Las metodologias de desarrollo de software agiles permiten a los pequefios grupos de
desarrollo concentrarse en la tarea de construir software fomentando practicas de facil adopcion
y un entorno ordenado que ayude a que las personas trabajen mejor y permita que los
proyectos finalicen exitosamente. Entre las metodologias mas conocidas se encuentran:

o XP (Programacién Extrema).

o Scrum.

o Crystal Metodologies.

o MSF (Microsoft Solution Framework).
Seguidamente se hace un andlisis de dos de las metodologias antes mencionadas, XP y

Scrum.

SCRUM:

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la gestion
de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. Esta especialmente
indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se
pueden resumir en dos: el desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas

sprints, con una duraciéon de 30 dias, el resultado de cada sprint es un incremento ejecutable

47




CAPITULO 2. Tecnologias y Herramientas para la Gestion de la
Informacion y el Conocimiento

gue se muestra al cliente; la segunda caracteristica importante de esta metodologia consiste en
las reuniones durante el periodo de vida del proyecto, destacadndose la reunion diaria de 15
minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion.

Scrum no esta definida como metodologia independiente, sino como un complemento a otras
metodologias como lo son XP y MSF. Como método, Scrum enfatiza valores y practicas de
gestién, sin pronunciarse sobre requerimientos, implementacion y demas cuestiones técnicas,

de alli su deliberada insuficiencia y su complementariedad (7).

Programacién Extrema (XP):

La Programacion Extrema define una manera de reunir a clientes y programadores en un
equipo firmemente integrado con condiciones de trabajo que promueven la comunicacion y
solucién de un problema. Kent Beck cre6 esta metodologia de desarrollo en 1996. XP requiere
de colaboracion vy disciplina. Debido a la interaccion intensa, XP funciona mejor para equipos

pequefios y medianos con 15 miembros aproximadamente.

Etapas de la metodologia: Planificacion del proyecto, Disefio, Codificacion, Pruebas.

Formalmente, XP comprende 12 practicas centrales. En el juego del planeamiento, el cliente
escribe escenarios simples en tarjetas sin un documento de especificacion complejo y extenso,
esta técnica de baja tecnologia conduce a la comunicacion cara a cara con el equipo de
programacion. El cliente permanece en el sitio de desarrollo e interactia con los

desarrolladores, asi que los cambios en el disefio pueden suceder rapidamente.
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Figura 2: Etapas de la Metodologia Programacién Extrema.

A continuacion se presentan las caracteristicas esenciales de XP organizadas en los tres

apartados siguientes: historias de usuario, roles, proceso y practicas.

Historias de usuario: Técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata de

tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema
debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de
usuario es muy dinamico y flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible
y delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas semanas. Son
descompuestas en tareas de programacion (task card) y asignadas a los programadores para

ser implementadas durante una iteracién.

Roles XP: Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck son:

o Programador. El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del

sistema.
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o Cliente. Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuéles

se implementan en cada iteraciéon centrandose en aportar mayor valor al negocio.

o Encargado de pruebas (Tester): Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales.

Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable

de las herramientas de soporte para pruebas.

o Encargado de sequimiento (Tracker): Proporciona realimentacién al equipo. Verifica el

grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, para

mejorar futuras estimaciones. Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion.

o Entrenador (Coach): Es responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo

de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

o Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algun

tema necesario para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

o Gestor (Big boss): Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo

trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de

coordinacion.

Proceso y Précticas XP.

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos: (1) El cliente define el
valor de negocio a implementar (2). ElI programador estima el esfuerzo necesario para su
implementacion (3). El cliente selecciona qué construir de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo (4). El programador construye ese valor de negocio (5). Vuelve al paso
1.

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la mitica curva
exponencial del costo del cambio a lo largo del proyecto, lo suficiente para que el disefio
evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a las tecnologias disponibles para ayudar en el

desarrollo de software y a la aplicacion disciplinada de las siguientes practicas (7).
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El juego de Planeamiento: Rapidamente determinar el alcance del proximo release mediante

la combinacion de prioridades del negocio y estimaciones técnicas. A medida que la realidad va

cambiando el plan, actualizar el mismo.

O

Pequefios Releases: Poner un sistema simple en produccion rapidamente, luego liberar

nuevas versiones en ciclos muy cortos.

Metafora: Guiar todo el desarrollo con una historia simple y compartida de cémo
funciona todo el sistema.

Disefio Simple: El sistema deberé ser disefiado tan simple como sea posible en cada
momento.

Testing: Los programadores continuamente escriben pruebas unitarias, las cuales deben
correr sin problemas para que el desarrollo continte. Los clientes escriben pruebas
demostrando que las funcionalidades estan terminadas.

Refactoring: Los programadores reestructuran el sistema sin cambiar su comportamiento
para remover duplicacion, mejorar la comunicacion, simplificar, o afiadir flexibilidad.

Programacion de a Pares: Todo el cédigo de produccién es escrito por dos

programadores en una maquina.

Propiedad Colectiva del Cédigo: Cualquiera puede cambiar cddigo en cualquier parte del

sistema en cualquier momento.

Integracion Continua: Integrar y hacer builds del sistema varias veces por dia, cada vez

que una tarea se completa.

Semana de 40-horas: Trabajar no mas de 40 horas semanales como regla. Nunca

trabajar horas extras durante dos semanas consecutivas.

Cliente en el lugar de Desarrollo: Incluir un cliente real en el equipo, disponible de forma

full-time para responder preguntas.

Estandares de Codificacién: Los programadores escriben todo el cédigo de acuerdo con

reglas que enfatizan la comunicacién a través del mismo (Marcelo, 2004).
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Figura 2: Las Practicas se refuerzan entre si.

Metodologia propuesta.SXP

Analizando las caracteristicas propias de las metodologias expuestas anteriormente, y

considerando que el proyecto esta integrado por un nimero reducido de estudiantes, se decidi6é

establecer el uso de metodologias agiles de desarrollo, especificamente las metodologias

SCRUM, para la parte de planificacion, y XP, para la parte de desarrollo, como alternativa mas

viable a la propuesta de solucién. La union de estas dos metodologias se conoce como SXP,

metodologia propuesta en el 2008 por un equipo d; aprobada y ampliamente aplicada en los

proyectos que trabajan con Software Libre en la Facultad 10 de la UCI.

SXP ofrece una estrategia tecnoldgica, a partir de la introduccion de procedimientos agiles que

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

fomentando el desarrollo de la creatividad, aumentando el

nivel de preocupacion y

responsabilidad de los miembros del equipo y ayudando al lider del proyecto a tener un mejor

control del mismo.
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SCRUM es una forma de gestionar un equipo de manera que trabaje de forma eficiente y de
tener siempre medidos los progresos, de forma que sepamos por donde andamos. XP mas bien
es una metodologia encaminada para el desarrollo; consiste en una programacion rapida o
extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los
requisitos para llegar al éxito del proyecto.

Consta de 4 fases principales:

o Planificacién-Definicion: donde se establece la visién, se fijan las expectativas y se
realiza el aseguramiento del financiamiento del proyecto;

o Desarrollo: es donde se realiza la implementacién del sistema hasta que esté listo para
ser entregado;

o Entrega: es la puesta en marcha; y por ultimo

o Mantenimiento: es la fase donde se realiza el soporte para el cliente.

De cada una de estas fases se realizan numerosas actividades tales como: el levantamiento de
requisitos, la priorizacion de la Lista de Reserva del Producto, definicion de las Historias de
Usuario, Disefio, Implementacion, Pruebas, entre otras; de donde se generan artefactos para
documentar todo el proceso. Las entregas son frecuentes y existe una refactorizacién continua,
lo que nos permite mejorar el disefio cada vez que se le afiada una nueva funcionalidad.

SXP esta especialmente indicada para proyectos de pequefios equipos de trabajo, rapido
cambio de requisitos 0 requisitos imprecisos muy cambiantes, donde existe un alto riesgo
técnico y se orienta a una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad. Ayuda a que
trabajen todos juntos en la misma direccién, con un objetivo claro, permitiendo ademas seguir
de forma clara el avance de las tareas a realizar, de forma que los jefes pueden ver dia a dia

cdmo progresa el trabajo.

Valoraciones

Las herramientas a utilizar para el desarrollo de la propuesta de solucion fueron seleccionadas
siguiendo los lineamientos de la Direccion de Informatizacion de la UCI. Actualmente la
Universidad esta enfrascada en la migracion hacia el Software Libre, por esta razén, los
elementos seleccionados se encauzan hacia el uso de productos libres. La respuesta a esta
decision se encuentra principalmente en las cuatro libertades de los usuarios del software libre
enunciadas por la Free Software Foundation (FSF) (Direccién de Informatizacién UCI, 2007):
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o Libertad de usar el programa con cualquier proposito.

o Estudiar el funcionamiento del programa y adaptarlo a las necesidades.
o Distribuir copias, con lo que puede ayudar a otros.

o Mejorar el programa y hacer publicas las mejoras.

Para el desarrollo de la aplicacion Web se recomienda el uso del CMS Drupal en su version 6.2
debido a las amplisimas posibilidades que brinda, pues usando los médulos de este CMS se
puede construir en muy poco tiempo y con una arquitectura ya definida, un sistema altamente
funcional con una interfaz operativa y agradable para el usuario. Como lenguaje de
programacion se empleara PHP 5.2 para programar, de ser necesario, funcionalidades
especificas de la aplicacibn que no estén soportadas en los mddulos de Drupal ya
implementados, en la construccion de la base de datos MySQL 5.0 por las ventajas que este
puede aportar y para el servidor de aplicacion web se propone el empleo de Apache en su
version 2.0 no solo por ser gratuito lo cual posibilita su modificacién y adaptacién de cédigo ,
sino porque es una tecnologia altamente popular, por lo que resulta facil adquirir documentacion

y ayuda para su uso.
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Capitulo 3

Solucidon Propuesta. Portal de Software Libre de
Cuba.

Vision del proyecto Portal Cubano de Software Libre. Resultados esperados

El Portal Cubano de Software Libre no solo sera un portal comunitario en donde los Grupo
Locales de GNU/Linux se registren y gestionen el conocimiento que ahi se ha ido
generando. También pretende ser el sitio oficial del gobierno en donde se publiquen las
principales noticias sobre el tema, en donde se divulguen las acciones fundamentales que
desarrolla el pais en materia de migracion a plataformas de software libre, donde se
publiguen las bases legales para la migracion, la estructura institucional que tiene el

Grupo Ejecutivo para la migracién y los subgrupos que la integran, etc.

Los servicios que ofertara el portal estaran disponibles para cualquier ciudadano y no solo
para los especialistas que integren los sub-grupos del Grupo Ejecutivo. Habra foros de
discusion relacionados con el tema, se gestionard el conocimiento relacionado con las

estrategias de migracién, las experiencias estatales y los aportes de la comunidad, etc.

Un tema muy importante que estara presente, de manera protagénica en el portal, es el
acceso a un repositorio de aplicaciones al que se le dara soporte en el pais de apoyo a la
migracion. Estas pueden ser aplicaciones desarrolladas en Cuba o que se adapten y
personalicen para los intereses del pais. De igual forma estara hospedado, detras del
portal, el repositorio de las distribuciones del Sistema Operativo a las que el pais le dara

soporte. Entre estas estan definidas las siguientes:
Sistemas Operativos para estaciones cliente:

o NOVA
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o Ubuntu
o Debian

Sistemas Operativos para servidores:

Debian
CentOS
Gentoo
Ubuntu

O O O O

Desde hace varios afios se ha decidido, por parte del Grupo Ejecutivo para la Migracion
gue los anteriores son los Sistemas Operativos a los que el pais, de alguna manera, les

daréa soporte.

Otro tema, de especial interés y necesidad estratégica, al que se tendra acceso a través
del portal, es una plataforma de desarrollo colaborativo, a través de la cual se gestionaran
un grupo de proyectos comunitarios tanto para la distribucién nacional (NOVA) como para
las aplicaciones, de propdsito general, que necesite el pais en el proceso de migracion.
Este sistema de gestibn de proyectos permitira que los desarrolladores,
independientemente del lugar fisico en el que se encuentren, puedan aportar sus

soluciones para el proceso de migracion.

Un sistema de gestion de comunidades estara disponible en el portal de forma tal que se
organicen, de manera virtual, las comunidades que hoy existen en el pais y las que vayan
surgiendo asociadas a temas de interés. Por ejemplo ya existe y esta trabajando desde
hace algun tiempo, la comunidad cubana de Postgree SQL. Creada a finales de 2008,
esta comunidad tiene como objetivo darle soporte y continuidad a los desarrollos que hy
se realizan sobre este poderoso sistema de gestion de Bases de Datos, que permitira, en
un futuro cercano, no tener que depender de la comunidad internacional de Postgree para
acceder a los nuevos desarrollos sino que, aun cuando este gestor de bases de datos
cambie a un estatus privativo, como pudiera ocurrir, seguir desarrollandolo en nuestro

pais y que sea transparente el proceso de privatizacién potencial que pudiera ocurrir.

Esto que ha comenzado a desarrollarse con el Postgree, el pais lo hara con PHP, MySQL,
y otras tecnologias y herramientas que hoy son Software Libre pero que en cualquier

momento pudieran cambiar su forma de licenciamiento y convertirse en software privativo.
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Un Entorno Virtual de Aprendizaje estara disponible a través del portal, que permitird la
formacion no presencial en temas bésicos y especializados en Software Libre. Estaran a
disposicion de la comunidad cubana e internacional, una serie de cursos que resultaran
de mucha utilidad tanto para usuarios como para administradores y desarrolladores. Se
pretende establecer un sistema de acreditacién, a través del portal, que tenga alcance
nacional, en cuya evaluacion estaran involucrados los mas prestigiosos y capacitados

especialistas nacionales (y posiblemente algunos internacionales) sobre el tema.

Esta es una novedad que introduce este Portal y que no esta presente en ningdn otro
portal de la region de los que se estudiaron. Solo un portal comunitario de Software Libre
en Espafa (en Extremadura) tiene un antecedente parecido a este pero que no tiene tanto
alcance como el que pretende tener el Portal Cubano de Software Libre. Sin dudas este
servicio marcara una pauta muy importante porque a la necesidad de capacitacion y
certificacion se sumara la experiencia en materia educativa y formativa que tiene Cuba y

gue de alguna manera estara presente en este nuevo servicio.

El Portal Cubano de Software Libre tendra también los servicios basicos mas comunes en
la mayoria de los portales comunitarios como por ejemplo las listas de correo electrénico
sobre diferentes temas de caracter especifico o general, los servicios de mensajeria
instantanea, noticias, foros de discusion, efemérides relacionadas con el tema del portal,
servicio de FTP para la transferencia de archivos de descargas mas comunes, servicios

de busqueda de informacion relacionada con el software libre en Cuba y en el mundo.

Una seccién de ideas estara disponible en el portal de forma tal que la comunidad pueda
sugerir como desea que se vea el nuevo de disefio de la proxima version del Sistema
Operativo NOVA, qué nuevos servicios y funcionalidades debera ofrecer, cuales
herramientas pudieran estar saliendo en la nueva versién, que sean especificas para el
pais y de propdsito general, etc. Esto no es novedoso de este portal sino que se
incorporard a partir de una experiencia similar que hoy esta disponible en el portal

comunitario de Canonical, la empresa comercial que representa a Ubuntu.

El mismo Portal serd uno de los proyectos que pueden estar disponibles en la plataforma
de desarrollo colaborativo. Esto significa que la propia comunidad podra desarrollar,

modificar y actualizar el portal segun sus criterios y necesidades, lo cual le dara un toque
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de novedad al mismo.

Esta, en sentido general, es la vision del proyecto Portal Cubano de Software Libre. Asi
deberia quedar una vez terminado y que sin dudas redundara en un excelente espacio
para la gestion de la informacién y el conocimiento que en materia de Software Libre se

genere en el pais.

Lista de Reserva del producto (L.R.P)

El primer paso para el desarrollo de la solucién propuesta consiste en especificar los

requisitos de software, esto es de vital importancia para lograr un desarrollo exitoso y
eficiente del mismo. Es la garantia para verificar que las necesidades del cliente sean
cubiertas en su totalidad. Lograr identificarlos es una tarea compleja que constituye un

hito fundamental en la realizacién de un producto informatico.

Teniendo en cuenta la previsidbn de esta propuesta se procede a la elaboracién de la
(L.R.P), lista priorizada que define el trabajo que se va a realizar para el desarrollo de la
propuesta. Refleja las funcionalidades en lenguaje del cliente y sugiere los mas
importantes que casi siempre son mas que suficientes para un Sprint (Iteracién). Esta lista
puede crecer y modificarse a medida que se obtiene mas conocimiento acerca del
producto y del cliente. Con la restriccién de que sb6lo puede cambiarse entre Sprint. Para

el Sprint inicial la L.R.P cuenta con los siguientes elementos:

58



CAPITULO 3. Solucion Propuesta. Portal de Software Libre de

Cuba

Asignado a

item *

Descripcion

Estimacion

Estimado
por

Prioridad Alta

1 Gestionar usuario
Permitir al wusuario registrarse en la
1.1 aplicacion.
1.2 Permitir al usuario modificar su perfil
Permitir al usuario autenticarse en el
2 portal.
3 Mostrar el perfil de usuario
4 Permitir listar las comunidades existentes.
Permitir publicar una comunidad en el
5 portal.
Permitir darle seguimiento a una
6 comunidad después de creada.
Permitir al usuario suscribirse a una
7 comunidad
8 Gestionar foro
8.1 Crear foro
8.2 Mover discusiones creadas en el foro
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8.3 Eliminar discusiones existentes en el foro.
Permitir al usuario gestionar temas en el
9 foro.
Permitir al usuario gestionar Post en el
10 foro.
Definir los privilegios de un usuario dentro
11 del foro.
12 Bloquear un Foro existente.
13 Gestionar blog
13.1 Permitir al usuario crear un blog.
13.2 Permitir al usuario modificar un blog
13.3 Permitir al usuario eliminar un blog.
13.4 Listar todos los blog existentes.
14 Permitir al usuario publicar un blog.
Permitir subir un fichero para la seccion
15 Descargas.
Mostrar la descripcion de cada archivo a
16 descargar.
17 Listar todos los archivos para Descargas.
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Permitir al usuario filtrar la busqueda de

18 descargas por categorias.
Permitir al usuario la busqueda de un
19 archivo para descargar.
20 Gestionar noticia
20.1 Permitir al usuario crear una noticia.
Permitir al usuario editar una noticia
20.2 después de creada.
Revisar una noticia para que sea
21 publicada.
22 Permitir al usuario publicar una noticia.

Prioridad Media

26 Gestionar encuesta

26.1 Permitir la creacion de una encuesta.
Permitir modificar una encuesta después

26.2 de creada.

26.3 Permitir eliminar una encuesta existente.

27 Permitir al usuario votar en una encuesta

28 Mostrar informacion de Cuba por el SWL.
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Crear seccion para mostrar informacion
29 sobre la migracion a SWL.
30 Mostrar Documentos de SWL.
31 Mostrar los Eventos existentes.
32 Mostrar Revistas existentes
33 Mostrar las efemérides

Prioridad Baja

33 Mostrar contacto.
34 Mostrar los archivos mas buscados.
35 Mostrar los archivos mas descargados.
36 Mostrar servicios RSS.

Agregar un hipervinculo para recuperar
37 contrasefa.
38 Mostrar usuarios en linea.

Mostrar la informacién del tags in
39 categorias.

Activar el link inicio para ir a la pagina
40 principal.
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RNF (Requisitos no Funcionales)

El sistema podra ser usado de forma facil
por cualquier persona, con pocos

conocimientos de computacion.

La informacién contenida en el sistema

debe ser totalmente confiable.

Deben implementarse mecanismos para
garantizar la respuesta ante posibles

fallos lo mas rapido posible.

El sistema debera contar con un servidor
apache (version 2.0), un intérprete de
aplicaciones Web (Navegador) Y un
sistema Gestor de Bases de Datos
(MYSQL 5,2).

El servidor donde se monte la aplicacion
debe tener como minimo 4 Gb de
memoria RAM y 360 Gb de Disco Duro
para atender las peticiones de multiples
usuarios y almacenar los ficheros de la
BD o ficheros adjuntos sin problemas.
Ademas debe tener las siguientes
caracteristicas: Intel(R) Xeon(TM) CPU
3.00GHz Quad Core

Se debe garantizar que la informacion
sea editada Unicamente por las personas
gue tienen permisos para realizar esta

actividad.

El sistema debera contar con una
proteccidn contra acciones no

autorizadas o que puedan afectar la
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integridad de los datos.

El producto debe ser legible y con
colores de la entidad

Debe contar con un disefio orientado a
9 llamar la atencion del usuario y con una

navegacion sencilla.

Debera contar con una construccion de
10 enlaces rapidos o anclas para los

documentos muy largos.

Historias de Usuario y Prototipo de Interfaz de Usuario:

En las buenas practicas que poseen las metodologias SCRUM y XP predominan factores
importantes como la comunicacion y el disefio simple, para ello se basan en las historias
de usuarios donde se representa las funcionalidades del sistema. Cada historia incluye
una o varias tareas que responden a la solucién de una funcionalidad, se relacionan con
la prioridad que tienen y los usuarios que se encargan de desarrollarlas. Para la
implementacion del portal se realiza la descripciébn de las historias de usuario y se
muestran los prototipos de interfaz de algunas de estas. Las historias de usuarios que se

muestran a continuacién representan los requisitos de mas importancia en el Portal.

Las historias de usuario fueron escritas por el analista en conjunto con los clientes.

Historia de Usuario

NUumero: SWLC 01 Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario

Modificacion de Historia de Usuario NiUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Iteracion Asignada: 1
Miguel Argilagos Yis
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Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5/7 semana

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: Configurar el modulo User de Drupal para permitir a través de la presente historia de
usuario que este se registre en el portal, modifique sus datos y pueda cancelar su cuenta.

Observaciones: Se deben llenar todos los campos para el registro del usuario. EI CMS Drupal
trae implementada esta funcionalidad.

Prototipo de interfaz:
Inicio » Cuenta de usuario
Cuenta de usuario
Crear nueva cuenta

Usuario: *

Direccion de correo electrénico: *

[ Crear nueva Cuenta]
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Nombre de la seccion:
Icono identificativo:

Breve descripcion:
(Opcional)

Cantidad de caracteres: O

Limpiar Cancelar Registrar

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario

NUumero: SWLC_02 .
- autenticarse en el portal.

Modificacion de Historia de Usuario NiUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Iteracion Asignada: 1
Miguel Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2 semana

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: Configurar el médulo User de Drupal para que la presente historia de usuario tenga

como objetivo permitirle al usuario autenticarse para acceder al portal.

Observaciones: Se deben llenar todos los campos para la autenticacion del usuario. EI CMS
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Drupal trae implementada esta funcionalidad.

Prototipo de interfaz:

Inicio de Sesion

Usuario: *

Contraseia:

Registro

Recuperar Contraseiia

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Mostrar el perfil de

Ndamero: SWLC 03 .
— usuario.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Iteracion Asignada: 1
Miguel Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1 semana

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como obijetivo permitirle al usuario ver su pefrfil
una vez que esté autenticado a través de la configuraciéon de médulo User de Drupal.

Observaciones: El CMS Drupal trae implementada esta funcionalidad.
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Prototipo de interfaz:

Mostrar Pefrfil

Nombre de usuario

Ver Editar

Historial

Comunidades:

My imagepicker

* Hombre de las comunidades a las que pertenece

Miembro durante
£ semanaz dia

Bitacora
Yer entradas de bitdcoras recientes

Historia de Usuario

Numero: SWLC 04

Nombre Historia de Usuario: Permitir listar las
comunidades existentes.

Modificacion de H

istoria de Usuario Niumero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José
Miguel Argilagos Yis

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 2 semana

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitirle al usuario ver una lista
de todas las comunidades creadas hasta el momento. Esto sera posible a través del médulo

Organic Groups de Drupal.

Observaciones: Existe en la comunidad de usuarios de Drupal.org un médulo denominado
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Organic Groups, que esta orientado a funcionalidades muy parecidas a esta historia de usuario.

Prototipo de interfaz:

Inicio » Comunidades

Mis comunidades

Comunidades Mis comunidades
Grupo Administrador Manage
nombre de la comunidad user Edit membership

©

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Permitir publicar una

NUumero: SWLC_05 :
- comunidad en el portal.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Iteracion Asignada: 1
Miguel Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: semana

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: Configurar el modulo Organic Groups para permitirle a la presente historia de
usuario tener como objetivo publicar una comunidad en el portal con el fin de que toda persona
interesada pueda interactuar con la misma.

Observaciones: Existe en la comunidad de usuarios de Drupal.org un méodulo denominado
Organic Groups, que esta orientado a funcionalidades muy parecidas a esta historia de usuario.
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Prototipo de interfaz:

Crear Comumnidacdcl

Titulo:

Descripcion: *

Una brewe descripcion de los detalles del bloque del grupo ¥w del directorio de grupo.

Frase con la mision:

| sSevles ~ Paragraph -
| O BE oF @& urme

| <2

Path: p =
Disable rich-text

> Formato de emtrada
Group language:
<O idioma neutro
= EEES
< Espanol
Selecting a different locale will change the interface language for 3ll group pages and emails. Users vwwho have
chosen a preferred language 3lvuays see their chosen language.
[0 mRegistration form
riayw users join this group during registration ™™ If checked. a corresponding checdkbox< will be added to the registration
form.
List in groups directory
Should this group appear on the list of group=s page (requires OG Vieves moduleY? Disabled if the group is set to
DR vste Grouo .
Membership requests: °
& Oopen - membership requests are accepted immediately.
<O moderated - membership requests must be approved.
O Invite only - membership must be created by an administrator.
<O Closed - membership is exclusively managed by an administrator.
Hows should membership requests be handled in this group™? When vou select c/losed. users will not be able to join

or leave.

[ Guardar] [ Previsuaﬁzar]

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Permitir darle

NUumero: SWLC_06 o . .
- seguimiento a una comunidad después de creada.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José | Iteracion Asignada: 1
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Miguel Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 1 semana

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitir darle seguimiento a las
actividades que se desarrollan en la comunidad. Esto sera posible a través de la configuracion del

ma&dulo Organic Groups de Drupal.

Observaciones: Existe en la comunidad de usuarios de Drupal.org un mdédulo denominado
Organic Groups, que esta orientado a funcionalidades muy parecidas a esta historia de usuario.

Prototipo de interfaz:

Buscar en el sitio

I I ( Buscar j

Administrador

* Mi cuenta
>Constribuir con contenido

>Administrar
.Admin de contenido
.Construccion del sitio
.Configuracion del sitio
.Grupo
.Admin de usuario
.Reports
>Ayuda

*Terminar sesion

Descripcion

Operaciones

" Nombre Tipo

55 5 : % 7 configurar

Comunidad comunidad Descripcidn de lo que es una comunidad editar borrar
los campos

Add a new content type

Historia de Usuario

NUumero: SWLC_07

Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario
suscribirse a una comunidad
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Modificacion de Historia de Usuario NUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José | Iteracion Asignada: 1
Miguel Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: semana

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario le permitird tener acceso a una comunidad a traves
de la configuracién del médulo Organic Groups.

Observaciones: Existe en la comunidad de usuarios de Drupal.org un médulo denominado
Organic Groups, que esta orientado a funcionalidades muy parecidas a esta historia de usuario.

Prototipo de interfaz:

Comunidades

Comunidades Mis comunidades

Las comunidades de usuarios ayudan al desarrollo del software. Ademas, impulsan la
migracion a software libre a través del soporte comunitario.
Sideseas puedes crear tu propia comunidad.

Buscar comunidades por nombre
Comane =
l PP

Comunidades (nombre)

breve descripcion
Creado: dd/mmfaa - hora ) Suscribirse a esta comunidad

—

N\

Historia de Usuario

NUumero: SWLC_08 Nombre Historia de Usuario: Gestionar foro
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Modificacion de Historia de Usuario Nimero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel
Argilagos Yis

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 2 semana

Riesgo en Desarrollo: Alta

Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: A través de la configuracion del médulo Advanced Forum de Drupal la presente
historia de usuario permitird crear un foro para intercambiar criterios entre los usuarios que
interactden en el mismo, mover las discusiones en caso de no corresponder con el tema a tratar y
eliminar del sistema aquellas discusiones que considere necesarias bajo un criterio determinado.

Observaciones: Existen implementaciones libres para Drupal de la funcionalidad de foros (forum,

Advanced Forum, PHPbb Integration)

Prototipo de interfaz:

Sunombre:
{Usuario)

Asunto:

Comentario: *

B 7 U ‘

B

x W
]

—

]

[l
W

[l

e
M

-—.4@

X

2

7

Path: p
Disable rich-text

» Formato de entrada

| Styles ¥ Paragraph v
Jd B 7 @a HTML

Previsualizar
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Home

Forums

Forum Topics Post Last post
Generales
| =" texto # # Temasautor fecha

. Comentardos sobrs &l téma

Sobre Migracion
Cebats sobre Migraclon

|~ texto # 2 Tema’autor fecha

- Comentarios sobre ol tsma

Que esta ocurriendo?

Usuarios conectados:

Estadisticas:

Tople: # ,Post: & User: &
Elenvenldo (Usuarlo  Uitimo usuario consctado: texto

Y | =Y i ~ e

‘ ﬁ (N
-
- - .h,
Foros bloqueados

Nusvos Foros Creados Foros con tsmas nusvos
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Home

Forums

Forum

Topics Post

Last post

Generales

™ texto

Comentarios sobrs &l tema

Tema/autorfecha

Sobre Migracion
Cebats sobre Migraclon

= texto

Comentarics sobre &l tsma

Tema/autor fecha

Que esta ocurriendo?

Usuarios conectados:

Estadisticas:

Tople: # ,Post: & User: &

Elenvenldo {Usuarlo  Ultimo usuarlo consctado: taxto

*

Husvos Foros Creados Foros con tsmasnuevos

"
e ]
(N

-

..
Foros bloqueados

Historia de Usuario

NUumero: SWLC_09

Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario
gestionar temas en el foro.

Modificacion de Historia de Usuario Nimero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José

Miguel Argilagos Yis

Iteracion Asignada: 1
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Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1 semana

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario permitira que se puedan crear, modificar y eliminar
temas en el foro del portal a través de la configuracion del médulo Advanced férum de Drupal.

Observaciones: Existen implementaciones libres para Drupal de la funcionalidad de foros (forum,
Advanced Forum, PHPbb Integration).

Prototipo de interfaz:

Home

Forums

Forum Topics Post Last post

Generales

- fTexto = = Termnmnaautor Techa
- mentarics sobre 21 tema

Sobre Migracion
Cebats sobre Migraclon

= = Temma‘autor Techa

— entarics sobre ol tama

COue esta ocunriendo >

Usuiarios conectados:

Estadisticas:
Toplc: = _Post: = User: =
Henvenldo ( Usuario Uitm o usuario consctado: testo
-~ - — i . > =
e 2
Husvo s Foro Tead Foros con temas nus vo s Foros bloqusado s

Historia de Usuario

NGmero: SWLC 10 Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario
- gestionar Post en el foro.

Modificacion de Historia de Usuario NiUmero:1
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Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José | Iteracion Asignada: 1
Miguel Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1 semana

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: Configurar el médulo Advanced Forum para permitirle a la presente historia de
usuario que se puedan crear, modificar y eliminar Posts en el foro del portal.

Observaciones: Existen implementaciones libres para Drupal de la funcionalidad de foros (forum,
Advanced Forum, PHPDbb Integration) que permiten cumplimentar esta historia de usuario.

Prototipo de interfaz:

Inicio » Foros » Generales

Nombre del Foro

& New Topic Mark All Read
Topico Respuestas Creado Ultima 1 espuesta
QOpinian i# por: Usuario por: Usuario
\f ’ Fecha: dd/mm/aa Fecha: dd/mm/iaa

N Mo Mew Posts t\gf Hot Thread (No New) Q.R Sticky Thread

‘\*f MNew Posts !g,' Hot Thread {(New) ¥ Locked Thread

Historia de Usuario

NGmero: SWLC 11 Nombre Historia de Usuario: Definir los privilegios
- de un usuario dentro del foro.

Modificacion de Historia de Usuario NiUmero:1
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Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José | Iteracion Asignada: 1
Miguel Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: semana

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario permitira al administrador a través de la
configuracion del moédulo Advanced Forum de Drupal darle privilegios al usuario en
correspondencia con el papel que desempefie dentro del foro.

Observaciones: Existen implementaciones libres para Drupal de la funcionalidad de foros (forum,
Advanced Forum, PHPbb Integration)

Prototipo de interfaz:

Buscar en el sitio

Foros Lista Afadir contenedor  Afadir foro
I | ( Buscar )

Administrador Usuarios

* Mi cuenta S £k :
Definir privilegios

>Constribuir con contenido

O fexto
>Administrar

.Admin de contenido #® foxio

-Foros
.Construccion del sitio < fexito
.Configuracion del sitio
.Grupo = - —
.Admin de usuario [ Guardar la configuracion ] [ Restablecer los valores por omisidon ]
.Reports
>Ayuda

“Terminar sesion

Historia de Usuario

NUumero: SWLC_12 Nombre Historia de Usuario: Bloquear un foro existente.

Modificacion de Historia de Usuario Nimero:1
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Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | lteracion Asignada: 1

Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 2 semana

Riesgo en Desarrollo: Alta

Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitirle al administrador
bloquear los foros que considere necesarios, bajo un criterio determinado a través de la
configuracion del médulo Advanced Forum de Drupal.

Observaciones: Existen implementaciones libres para Drupal de la funcionalidad de foros (forum,
Advanced Forum, PHPbb Integration)

Prototipo de interfaz:

Buscar en el sitio

| ( Buscar )

Administrador

*Mi cuenta
>Constribuir con contenido

>Administrar
Admin de contenido

-Foros
-Bloquear foro

.Construccion del sitio
.Configuracion del sitio
.Grupo

Admin de usuario
.Reports

>Ayuda

*Terminar sesion

Foros Lista Afadir contenedor  Afiadir foro Opciones

Nombre Operaciones
MNombre del Foro Bloguear Foro
Mombre del Foro Bloguear Foro

[ Guardar la x:n:nr‘ufiguraciljnj [Regtatnler:er los valores por omision ]
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Historia de Usuario

NGmero: SWLC 13 | Nombre Historia de Usuario: Gestionar blog

Modificacion de Historia de Usuario Nimero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | Iteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5/7 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: Configurar el médulo Blog de Drupal para permitirle a la presente historia de usuario
tener como objetivo crear, modificar y eliminar un blog, ademas de mostrar una lista con todos los
blogs existentes en el Portal.

Observaciones: Drupal implementa esta funcionalidad de forma nativa.

Prototipo de interfaz:
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Crxrearxr Entirada de bitacora

Titaslo:

Cuerpo:

1 i g == 5 & v

| Sevles - Paraaraph -

Path: =
Disable rich-test
> Formato «de ety ada
Shous this po=t in thi= arcus.
~ Irnrage picicer
Uplo=ad Brovwse
rage File:s .
I [ Browse_
Srouus= wour computer for irmaa= Tiie
T iz mabrsaanil size:-
| 1oo
Si== in pic=i= ST fhumbnais biaa=r Sid=
Scale iInnnage:
Scsi= imao= o This Sim= 0 pic=is iT mot 1=t et
= vor woor imaa=
= e A
o = d=scription for wour irmao=
Uplo=d
< >

[ Susrdar | [ FPrevisusliz=r |

Show this post in this group.

« Image picker
Upload Browse

Image file: *
:
|

,[[ Browse.. ]

L
Browvese yvour computer for image file

Thumbnail size: *
100

Size in pixels of thumbnail's bigger side

Scale i

1age:

Scale image to this size in pixels if not left empty

Titulo:

Add a title for your image

Descripciol

#dd a description for your image

Upload

<

[ Guardar] [ Previsualizar]
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Blogs
Nombre del Blog

Emviado por: {user), fecha dd/imimm/aa-hora

texto...

User blog Afadir nuevo comentario

Nombre del Blog

Emnviado por: (user), fecha ddimm‘aa-hora
texto...
admin's blog Afiadir nuevo comentario Leer mas
4
N\

Historia de Usuario

NGmero: SWLC 14 [ Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario publicar un blog

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel
Argilagos Yis

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 5/7 semana

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitirle al administrador que
publique el blog creado si cumple con los requisitos delimitados previamente. Esto sera a través de

la configuracién del médulo Blog de Drupal.

Observaciones: Drupal implementa esta funcionalidad de forma nativa.
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Prototipo de interfaz:

FPublicar Blog

Imagen

Titulo:
(texto)

Descripcion:

texto

[ FPublicar j

Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Permitir subir un fichero para la seccion

NUumero: SWLC_15
- Descargas.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | Iteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5/7 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitirle tanto al administrador
como a los usuarios, a través de la configuracién del médulo Upload de Drupal, que puedan subir
archivos para poder ser descargados por otros posteriormente. Cada fichero debe tener una
descripcion.
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Observaciones: Drupal implementa esta funcionalidad de forma nativa.

Prototipo de interfaz:

Inicio » Contribuir con contenido

Crear Descarga

Nombre: *
Vocabularios
. Descarga:
Tipo de descarga:
[—I'_\linguna_— ] [ Browse.. |[Upload |
D_lstrubucmnes de Maximum Filesize: 2 042
Libros Allowed Extensions: zip gz rar
Software par Linux
Software para Lint Descripcion
Software libre par:
Categorias: *
Una lista de t&rminos separados por comas que describe el contenido. Ejemplo: divertido, puenting, "Empresa,
SoA.

| [[ Browse.. ][Upload]
e Maximum Filesize: 2 42
Aldlowed Extensions: jog ong oif

[Add another item]

URL Externa:

» Informacion de la revision

» Opciones de ruta URL

» Opciones de comentarios

» Informacion de autoria

» Opciones de publicacion
[Guardar] [ Previsualizar]
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Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Mostrar la descripcion de cada archivo a

NUumero: SWLC_16
- descargar.

Modificacion de Historia de Usuario Nimero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | Iteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3/7 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario permitird mostrar la descripcion de cada archivo de
la seccién descarga a través de la configuracion del médulo Upload de Drupal.

Observaciones: Drupal implementa esta funcionalidad de forma nativa.

Prototipo de interfaz:

Inicio
Software(Nombre)

Nombre del software (observacion)

Enviado por (user) Fecha: ddimmsaa - hora  (nombre del archivo).

Texto con la descripcion del arChiVO....... e
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Historia de Usuario

Namero: SWLC 17 | Nombre Historia de Usuario: Listar todos los archivos para Descargas

Modificacion de Historia de Usuario Nimero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | Iteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1/7 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: Configuracién del médulo Upload de Drupal para que la presente historia de usuario
permita mostrar al usuario una lista de todos los archivos que pueda descargar.

Observaciones: Drupal implementa esta funcionalidad de forma nativa.

Prototipo de interfaz:

Inicio

Descarga de Software y Documentacion

e Hombre del Software (= de archivos a descargar)
* Hombre del Software (= de archivos a descargar)

e Hombre del Software (= de archivos a descargar)
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Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario filtrar la bdsqueda de

Namero: SWLC_18 descargas por categorias.

Modificacion de Historia de Usuario Nimero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | Iteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1/7 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario permitira al usuario obtener un listado con los
archivos que se puedan descargar clasificados por la categoria. Esto sera a través de la
configuracion de médulo Upload de Drupal.

Observaciones: Drupal implementa esta funcionalidad de forma nativa.

Prototipo de interfaz:

Inicio

Descarga de Software y Documentacion

Buscar descarga por categoria:

Contains v
Apply
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Historia de Usuario

Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario la busqueda de un

Namero: SWLC_19 .
- archivo para descargar.

Modificacion de Historia de Usuario Nimero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | Iteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2/7 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1 semana

Descripcion: La presente historia de usuario permitira al usuario obtener un listado con todos los
archivos que se puedan descargar. Esto lo permitira la configuracion del médulo Upload de Drupal.

Observaciones: Drupal implementa esta funcionalidad de forma nativa.

Prototipo de interfaz:
Inicio

Descarga de Software y Documentacion

Buscar descarga:

| | [Apply]
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Historia de Usuario

NUumero: SWLC_20 Nombre Historia de Usuario: Gestionar noticia

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | Ilteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2/7 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 2 semanas

Descripcion: Configuracién del médulo CCK de Drupal para que la presente historia de usuario le
permita al usuario crear una noticia para poder ser publicadas en el portal y hacerle cambios a la
noticia.

Observaciones: Existe una solucién libre para Drupal que implementa la gestiébn de contenidos,
incluido Noticias (Mddulos CCK, Views).

Prototipo de interfaz:
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Inicio » Contribuir con contenido

Crear Publicaciom

r'itulo: : J

Publicaciones: * -
|- Porfavorelija- |

» Opciones del menu

Resumen:

Texto

Disahle rich-text

» Formato de enmtrada

URL Externa:

Documento:

[ Browse.. ][Upload]

Maximum Filesize: 2 A48
Allowed Extensions: pgd¥

» Informacion de la revision
» Opciones de comentarios
» Opciones de ruta URL
» Informacion de autoria
» Opciones de publicacion

[Guardar][Previsualizar] [Modiﬂcar ] [ Cancelar ]

Historia de Usuario

NUumero: SWLC_21 Nombre Historia de Usuario: Revisar una noticia para que sea publicada.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | lteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 2 semanas
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Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo permitirle al administrador la
revisibn de la noticia para ver si esta cumple con los requisitos necesarios para poder ser
publicado. Esto se hara a través de la configuracién del médulo CCK de Drupal.

Observaciones: Existe una solucion libre para Drupal que implementa la gestion de contenidos,
incluido Noticias (Médulos CCK, Views).

Prototipo de interfaz:

administrar

Revizar Noticia

Texto

Historia de Usuario

NUumero: SWLC_22 Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario publicar una noticia.

Modificacion de Historia de Usuario Niumero:1

Usuario: Adrian Pérez Alvarez y José Miguel | lteracion Asignada: 1
Argilagos Yis

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3/7 semana
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 2 semanas
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Descripcion: Configuracion del modulo CCK de Drupal para que la presente historia de usuario
permita al administrador publicar una noticia una vez que esta haya sido revisada.

Observaciones: Existe una solucion libre para Drupal que implementa la gestion de contenidos,
incluido Noticias (Médulos CCK, Views).

Prototipo de interfaz:

Publicar Noticia

Su nombre:
{Usuario)

Asunto:

Comenmtario: *
B 7 U 8 | = = = = | styles ~ Paraagraph
l \

¢ = j &) Hrm

N\

Path: p
Disable rich-text

» Formato de entrada

(Plevisualizalj [: Publicar j
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Plan de Release

El plan de Release propuesto define las historias de usuario a desarrollar en cada

iteracion. Las mismas estan planificadas contando con un equipo integrado por tres

desarrolladores.

Release Descripcion de la iteracion Orden de la HU a implementar Duracion total
lteracién 1 Al concluir esta iteraciéon el portal | SWLC_01 SWLC_02 SWLC_03 | 04/05/2009 —
. . SWLC_20 SWLC_21 SWLC_22 23/05/2009
permite el acceso de usuarios y la
creacion de noticias por los mismos.
Navegar por los contenidos vy
estructuras estaticas del sitio.
lteracién 2 En esta iteracion el portal permite al | SWLC_08 SWLC_09 SWLC_10 | 25/05/2009 —
, - SWLC 11 SWLC 12 SWLC_13 | 13/06/2009
usuario participar en los foros vy SWLC 14
creacion de blogs. Bl
lteracién 3 En esta iteracion el usuario podrd | SWLC_04 SWLC 05 SWLC_06 | 15/06/2009 —
SWLC_07 SWLC_15 SWLC_16 | 04/07/2009

buscar y descargar ficheros tanto como

crear y participar en las comunidades.

SWLC_17 SWLC_18 SWLC_19

Estandar de programacion

Un estandar de cédigo o convencién de cédigo no es mas que el estilo en el que se

programa o escribe el codigo fuente en un lenguaje de programacién. El documento

estandar de Programacion se genera de la etapa de implementacion. En él se recoge el

estandar utilizado y su explicacién, facilita una posible reutilizacién del cédigo conociendo

el estandar utilizado para su programacién y posibilita una mejor descripcion de los

elementos fundamentales del proceso implementacion. El estandar de cdédigo de la

implementacién del portal es el siguiente:

Indentacidn: Utilizar una indentacion de dos espacios sin tabulaciones.

93




CAPITULO 3. Solucion Propuesta. Portal de Software Libre de
Cuba

Estructuras de control de flujo: Incluye las sentencias if, while, for, switch. El nombre de

la sentencia debe ir separado por un espacio del paréntesis de apertura para evitar
confundirlo con las llamadas a funciones. Las llaves ({ }) seran siempre utilizadas para
delimitar los bloques de instrucciones de las estructuras, incluso cuando su uso sea
opcional. De esta manera aumenta la legibilidad del codigo y disminuyen los errores

I6gicos al agregarse nuevas instrucciones.
if(condicionl||condicion2)

{accionl;}

Llamadas a funciones: No deben existir espacios entre el nombre de la funcion, el

primer paréntesis y el primer pardmetro. Para el resto de los parametros se insertara un
espacio entre las comas y los parametros. Tampoco existiran espacios entre el ultimo

parametro, el paréntesis de cierre y el punto y coma (;).
$variable = funcion($parametrol, $parametro2,$parametro3);

En caso de varias asignaciones, se asignardn espacios extras para aumentar la
legibilidad.

$nombre_corto = funcion($parametro);
$nombre_mucho_mas_largo = funcion($parametro);

Declaracion de funciones: Los parametros con valores por defecto u opcionales iran al

final de la lista de parametros. Siempre se debe tratar de retornar una variable con un

nombre significativo para la funcion.

Arreglos: Los elementos y los operadores de asignacion estaran separados por un
espacio. En caso de que la sentencia sea mayor de los 80 caracteres o se realicen varias
asignaciones en la sentencia, cada asignacion se representard en una linea con un nivel
de indentacién. Puede observarse el siguiente fragmento de cddigo de un mddulo de

Drupal:

$form['title’] = array( '#type' => 'textfield’, '#title' => t('Title"), '#size' => 60, '#maxlength' =>
128, '#description' => t(Titulo de la pagina.’),);

Concatenacién de cadenas: Mantener un espacio a ambos lados de los operadores de

concatenacion () y (.=).
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Comentarios: Pueden utilizarse los simbolos (/) y (/* ... */) indistintamente. Los

comentarios deben terminar con la puntuacién adecuada.

Nombres de funciones y miembros de clases: Las funciones deben nombrarse con

letras minasculas y las palabras separadas por un guion bajo ( _ ). Los nombres de los

miembros privados de las clases deben comenzar con un guién bajo.

Constantes: Las constantes seran nombradas completamente con letras mayusculas y

las partes del nombre seran separadas por un guion bajo.

Descripcion de la Arquitectura

La arquitectura planteada no posee complejidades para la funcionalidad del sistema, el
disefio esta basado en operaciones béasicas y es facil de interpretar por los
desarrolladores o el personal encargado del mantenimiento del mismo. Los chequeos de
validacion de datos se realizan por el gestor de bases de datos, haciendo uso de los

procedimientos almacenados, evitando asi mas tiempo de ejecucién al sistema.

Para mantener la confiabilidad y legitimidad de la informaciéon que se maneja, se tuvo en
cuenta para el acceso al sitio, una autenticacién previa, donde el sistema comprueba que
las credenciales coincidan con las almacenadas y le da los privilegios correspondientes.
El administrador es el encargado de mantener el sistema, crear usuarios y darle los
niveles de acceso correspondientes a cada uno, ademas tiene la posibilidad de eliminar y
modificar las propiedades de los mismos. Se mantiene un control de acceso a cada
pagina, logrando que los usuarios solo tengan via a la informacion que realmente les

concierne, esto se logra con la creacion de roles.
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<---

Figura 3.2: Diagrama de Paquetes del disefio (Elementos del disefio).

<<|se>>

<<Submit>>

<<Submit>>

Fig. 3.3 Diagrama de Clases del Paquete Gestionar Usuario
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<<Redirect>>
<<Submit>>

==Client Page>> | <<Build>> <<Server Page>>
Entrada.page ‘ GestionUser.php
-Password
-User
+AutenticarUsuario()
=<Form=>=> : <<uses>>
Frm_Autenticacion ‘
+Post() ‘—J A4

Drupal

Fig. 3.4 Diagrama de Clases del Paquete Autenticar Usuario

<<Client Page>> <<Fom ==
ModificaPerfil.page frm_ModificarPerfil
-
<<huild>> <<Submit>>
Drupal
<<server page=>
ModificaPesfil.page

Fig. 3.5 Diagrama de Clases del Paquete Gestionar Perfil.

Paquetes:

Includes: Contiene un conjunto de ficheros indispensables para el funcionamiento, como

Database que provee las funcionalidades de acceso a la base de datos de Drupal.

Modules: Incluye todos los mddulos, que permiten las distintas funcionalidades del CMS,

cuando desee incorporar un nuevo médulo sdélo se tiene que copiar en dicha carpeta.
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Scripts: Contiene un conjunto de ficheros indispensables para el funcionamiento.
Fundamentalmente orientados al aspecto visual, CSS y java script

Descripcion de los paquetes:

Para comprender de forma clara el diagrama de clases de disefio web, de la aplicacién en
conjunto con las clases del CMS Drupal, se explica brevemente el funcionamiento de
Drupal como plataforma de publicacion.

El Sistema de Administracion de Contenidos Drupal es una plataforma flexible que
permite  muchas opciones para cambiar el disefio del sitio, cémo los usuarios
interaccionan con él o los tipos de contenido que se pueden mostrar. Provee un tipo de
contenido genérico llamado “node”, y permite la creacion, edicién y publicacién de este
tipo de contenido. Los documentos creados se depositan en una base de datos central,
donde también se guardan el resto de datos de la web, como son los datos relativos a los
documentos (autor, fecha de publicacion, titulo, etc.), datos y preferencias de los usuarios,

la estructura de la web, etc.

Posee un potente sistema de seguridad, basado en la creacion de usuarios y roles, en
dependencia de los permisos que se necesiten para administrar el sitio y acceder a los

modulos.

Las paginas que genera Drupal puede tener o no formularios, en dependencia de lo que

se desee. Es importante sefalar que este CMS contiene una Unica pagina servidora.

Por tanto para que se comprenda de forma sencilla el diagrama de clases de disefio, se

decidi6é describir por paquetes los médulos de Drupal.
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Vision general de la arquitectura

Themes ':‘“_\
I JavaScript/AJAX I f DB j
Theme Engines s ___ =
Drupal Core [ |
:| (Hook>
Modules

Figura 3.3 Arquitectura del CMS

La figura 3.3 muestra como esta estructurado en capas el CMS Drupal, el mismo utiliza el
patrébn modelo-vista-controlador (consultar figura 1). Se muestra como esta estructurada
en capas el CMS Drupal, donde la vista son Themes, Themes Engines, JavaScrip/Ajax; el
modelo es la base de datos (DB), y el controlador es Drupal Core y los médulos; donde el

hook son funciones para facilitar la comunicaciéon entre el Core de Drupal y los médulos.

Despliegue

El diagrama de despliegue es el artefacto generado en UML que permite apreciar de
forma visual como se encuentran relacionados fisicamente los componentes de la
aplicacion. Este diagrama estd compuesto por los diferentes nodos que pueden ser
representaciones de estaciones clientes, servidores de aplicaciones, servidores de bases
de datos, servicios web y los protocolos de comunicacion entre ellos que pueden ser
drivers de conexion ejemplo PDO, ADO, etc. Entre los servidores y clientes se encuentran
componentes de protocolo TCP/IP como son HTTP, HTTPs, FTP, entre otros. A
continuacion se muestra el diagrama de despliegue donde se describen los servidores
necesarios para un futuro despliegue del sitio, sirviendo este como una guia para una

buena instalacion (14):
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cliente (nav ega dor)

Servidor web (Apache)

<<TCPAP>>

<<HTTP >> <<HTTP>>

Servidor de BD (WSQL)

Proxy (S quid)

Figura 3.4 Diagrama de despliegue.

Descripcion de los nodos:

> Nodo cliente: Representa una computadora desde la cual el usuario podra acceder
a la aplicacion.

» Nodo Servidor Apache: Representa una estacion donde estard montado el
servidor Apache sobre el cual correra la aplicacion a la cual accederan los
usuarios a través de la maquina cliente.

» Nodo servidor de BD: Representa el servidor donde estard el SGBD MySql que
dara respuesta a las peticiones hechas por la aplicacion.

» Nodo proxy: Es una estacion sobre la cual estara montado un proxy que controlara

las conexiones de los usuarios al Servidor Web.

Vista de Datos
A continuacion se muestra el modelo de datos reflejando los principales elementos

definidos de la Base de Datos donde se almacenara la informacion del sistema:
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Figura 3.6 Modelo de datos

En el Anexo#2 se describen algunas de las principales tablas que muestra el modelo de
datos.

Validacién de la Solucién propuesta

Finalmente después de haber implementado todas las tareas de ingenieria y desarrollado
el cdédigo fuente de la aplicacion, se procede a la validacion de los resultados a través de
la ejecucidbn de pruebas que certifiquen la correcta implementacion de todas las

necesidades del cliente.
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Métodos de pruebas que se utilizaran

El procedimiento utilizado para rastrear y registrar los defectos, asi como los recursos
involucrados en el desarrollo del sistema, se desarrolla a través de la realizacion de las
listas de chequeo, garantizando asi que el sistema cumpla con todas las funcionalidades
especificadas, para poder garantizar la mayor eficiencia y calidad del mismo, para el
desarrollo de esto cada revisor es responsable de revisar detalladamente cada historia de
usuario, también se realizan las pruebas de caja blanca y caja negra garantizando que el

codigo y la interfaz estén correctamente.

Casos de prueba de aceptacion

Uno de los pilares de las metodologias SCRUM y XP es el uso de test para comprobar el
funcionamiento de los cédigos que se implementan. Estas pruebas se realizan entre
iteraciones y son las que dan paso a la proxima iteracién. Para el desarrollo de la
aplicacion propuesta se programaron un conjunto de pruebas para verificar su correcto
funcionamiento. Luego de elaborar el plan de pruebas, para organizar el desarrollo de las
mismas, se define casos de prueba para cada historia de usuario. Esta seccion cubre el
conjunto de pruebas funcionales relacionadas con la primera iteracién del plan de release.
Para estas historias se comprueba que la aplicacion Portal de Software Libre de Cuba

ejecuta correctamente los servicios de gestion de usuario y de noticia.

Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC_01

Caso de Prueba de Aceptaciéon

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario
SWLC 01 01

Nombre de la persona que realiza la prueba: Allan Pierra Fuentes

Descripcion de la Prueba: Se comprobara que el usuario pueda crear su sesion.

Condiciones de Ejecucion: Se necesita tener establecida en la sesién la entrada de datos para

crear la misma.
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Entrada / Pasos de ejecucidn: Crear la sesion llenando todos los campos.

Resultado Esperado: Que el usuario pueda registrarse satisfactoriamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cbédigo Caso de Prueba: | Nombre Historia de Usuario: Gestionar usuario
SWLC_01 02

Nombre de la persona que realiza la prueba: Allan Pierra Fuentes

Descripcion de la Prueba: Una vez creada la sesién se comprobara que el usuario puede iniciarla

y hacer uso de ella.

Condiciones de Ejecucion: Se necesita que el usuario haya sido registrado previamente.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Se deben llenar todos los campos y que exista una conexion con la

base de datos.

Resultado Esperado: Que el usuario pueda hacer uso de la aplicacion satisfactoriamente.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC_02

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario autenticarse en
SWLC 02 01 el portal.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Allan Pierra Fuentes
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Descripcion de la Prueba: Se comprobara que el usuario puede iniciar su sesion.

Condiciones de Ejecucion: Se necesita que el usuario haya sido registrado previamente.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se deben llenar todos los campos y que exista una conexién con la
base de datos.

Resultado Esperado: Que el usuario pueda hacer uso de la aplicacién satisfactoriamente.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.

Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC 03

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Mostrar el perfil de usuario
SWLC 03 01

Nombre de la persona que realiza la prueba: Allan Pierra Fuentes

Descripcion de la Prueba: Una vez creada la sesion se comprobard que el usuario puede ver su
perfil.

Condiciones de Ejecucidn: Se necesita que el usuario se autentique.

Entrada / Pasos de ejecucién: Se deben llenar todos los campos y que exista una conexion con la
base de datos.

Resultado Esperado: Que el usuario pueda hacer uso de la aplicacion a través de su sesion
satisfactoriamente.

Evaluacion de la Prueba:; Satisfactoria.
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Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC_20

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar noticia
SWLC_20 01

Nombre de la persona que realiza la prueba: Allan Pierra Fuentes

Descripcion de la Prueba: Una vez creada la sesion se comprobara que el usuario puede crear

una noticia en el Portal para ser publicada.

Condiciones de Ejecucién: Se necesita que el usuario se autentique y cree la noticia.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se deben llenar todos los campos y que exista una conexién con la

base de datos.

Resultado Esperado: Que el usuario pueda crear la noticia de manera satisfactoria

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdodigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Gestionar noticia
SWLC_ 20 02

Nombre de la persona que realiza la prueba: Allan Pierra Fuentes

Descripcion de la Prueba: Una vez creada la noticia se comprobara que el usuario puede

modificarla.

Condiciones de Ejecucidn: Se necesita que el usuario cree la noticia.

Entrada / Pasos de ejecucién: Se deben llenar todos los campos y que exista una conexion con la
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base de datos.

Resultado Esperado: Que el usuario pueda modificar la noticia de manera satisfactoria

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.

Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC_21

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Revisar una noticia para que sea
SWLC 21 01 publicada.

Nombre de la persona que realiza la prueba: Allan Pierra Fuentes

Descripcion de la Prueba: Una vez creada la noticia se comprobara que el administrador puede

revisarla segun lo establecido, antes de su publicacion.

Condiciones de Ejecucion: Se necesita que el usuario cree la noticia.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Se deben llenar todos los campos y que exista una conexion con la
base de datos.

Resultado Esperado: Que el usuario pueda modificar la noticia de manera satisfactoria

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Casos de prueba para la historia de Usuario SWLC_22

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: Nombre Historia de Usuario: Permitir al usuario publicar una
SWLC 22 01 noticia.
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Nombre de la persona que realiza la prueba: Allan Pierra Fuentes

Descripcion de la Prueba: Que la noticia pueda publicarse una vez haya sido revisada por el

administrador.

Condiciones de Ejecucion: Se necesita que el usuario cree la noticia y que el administrador la

revice.

Entrada / Pasos de ejecucion: Se deben llenar todos los campos, que el administrador haga la

revision y que exista una conexion con la base de datos.

Resultado Esperado: Que el usuario pueda modificar la noticia de manera satisfactoria

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.
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Conclusiones

Conclusiones

1. El estudio de las comunidades virtuales de software libre en América Latina
permiti6 conocer cémo funcionan las mismas y lo que aportan al desarrollo de
estas tecnologias. Las comunidades virtuales de software libre en Cuba han ido
creciendo en los Ultimos tiempos y es necesario crear un espacio para gestionar la

informacion relacionada con las mismas.

2. El analisis de las principales herramientas y metodologias para el desarrollo de
sistemas de gestién de contenido concluyd que con la Metodologia SXP se puede
desarrollar de manera eficiente un portal para gestionar la informacién relacionada

con el proceso de migracion a software libre en Cuba.

3. El Expediente de Proyecto que se obtuvo contiene toda la informacion necesaria
para desarrollar el Portal de Software Libre de Cuba con todos los servicios que se
concibieron durante el proceso de investigaciébn, asi como la informacion

relacionada con el proceso de migracion a Software Libre en Cuba.
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Recomendaciones

» Implementar el portal de Software Libre de Cuba a partir del Expediente del
Proyecto que se elaboro.
» Agregar funcionalidades y servicios al portal que se desatrrolle.
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Anexo#1: GLOSARIO DE TERMINOS

UCI: Son las siglas de Universidad de las Ciencias Informaticas la cual fue creada, por el
comparniero Fidel Castro Ruz, al calor de la batalla de ideas; en el afio 2002.

Libre: O Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar,

distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software.

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado

Blog: Un blog, o en espafiol también una bitdcora, es un sitio web periddicamente
actualizado que recopila cronolégicamente textos o articulos de uno o varios autores,
apareciendo primero el mas reciente, donde el autor conserva siempre la libertad de dejar

publicado lo que crea pertinente.

CSS Cascading Style Sheets. Tecnolog’ia empleada en la creacion de paginas Web, que
permite un mayor control sobre el lenguaje HTML. Permite hojas de estilo que definen

como cada elemento, se tiene que mostrar. CSS ha sido desarrollado por W3C.

Herramienta: Software que se utiliza para automatizar las actividades definidas en el

proceso.

Herramienta CASE: Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software
Asistida por Ordenador. Diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la
productividad en el desarrollo de software reduciendo el costo de las mismas en términos

de tiempo y de dinero.

Open Source: Software gue distribuye de forma libre su cédigo fuente, de forma que los
desarrolladores pueden hacer variaciones, mejoras o reutilizacion en otras aplicaciones.

También conocido como software libre.

PHP: Lenguaje de programacion para el desarrollo de webs dindmicas, originalmente se

conocia como Personal Hombre Page tools, herramientas para paginas personales.

HTTP: Del inglés HyperText Transfer Protocol. Es el protocolo que emplea la WWW.
Define como se tienen que crear y enviar los mensajes y que opciones debe tener el

servidor y el navegador en respuesta a un comando.
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MVC: Del inglés Model View Controller Modelo Vista Controlador, patron de arquitectura
de software que separa los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario y la légica de

control en tres componentes distintos.

RAM: Son las siglas de Random Access Memory, un tipo de memoria de ordenador a la
gue se puede acceder aleatoriamente; es decir, se puede acceder a cualquier byte de
memoria sin acceder a los bytes precedentes. La memoria RAM es el tipo de memoria

mas comun en ordenadores y otros dispositivos como impresoras.

CPU: Abreviatura de Central Processing Unit (unidad de proceso central). La CPU es el
cerebro del ordenador. A veces es referido simplemente como el procesador o procesador
central, la CPU es donde se producen la mayoria de los célculos. En términos de potencia

del ordenador, la CPU es el elemento mas importante de un sistema informatico.

Anexo#2: Algunas de las principales tablas que muestra el modelo de datos:

Nombre: node

Descripcion: Contiene todos los contenidos del portal. Es una generalizacién de las

tablas: node_content_noticias, node_content_avisos, node_content_efemeride.

Atributo Tipo Descripcion

Nid int Identificador de la tabla node

Vid int Identificador de vocabulary

Type varchar Tipo de contenido

Title varchar Titulo del contenido

Uid int Identificador de la tabla users

status int Indica el estado de publicacion del contenido
created int Fecha en la que se creé el contenido
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changed int Fecha en la que se modificé el contenido

comment int Si permite 0 no el envi6 de comentarios referente a un
contenido

promote int Indica el grado de promociébn de un contenido, en
dependencia del valor que tenga el contenido, aparece o0 no
en la pagina principal

moderate int Indica si el contenido se encuentra en la cola de moderacién

Sticky int Indica si el contenido tiene prioridad sobre otros contenidos

Nombre: node_content_noticias

Descripcion: Esta tabla contiene todas las noticias que han sido creadas en el portal, es una

especializacion de la tabla node.

Atributo Tipo Descripcion
Nid int Identificador de la tabla node
Vid int Identificador de la tabla noticia

field_cuerponoti_value

longtext | Cuerpo de la noticia

field_cuerponoti_format

int El formato en bit del valor que tiene el campo:

field_cuerponoti_value

field_descripcionnoti_value

longtext | Descripcion de la noticia

field_descripcionnoti_format

int El formato en bit del valor que tiene el campo:

field_descripcionnoti_value

field_fuentenoti_value

longtext | Nombre de la fuente que facilité la informacién de la

noticia

field_fuentenoti_format

int El formato en bit del valor que tiene el campo:
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field_fuentenoti_value

field_imgnoti_value

varchar

Direccion de la imagen de la noticia

field_imgnoti_format

int

El formato en bit del valor que tiene el campo:

field_imgnoti_value

Nombre: node content_avisos

especializacion de la tabla node.

Descripcion: Esta tabla contiene todos los avisos que han sido creados en el portal, es una

Atributo Tipo Descripcion

Nid int Identificador de la tabla node

Vid int Identificador de la tabla avisos

field_cuerpoavisos_value longtext Cuerpo de avisos

field_cuerpoavisos_format int El formato en bit del valor que tiene el campo:
field_cuerpoavisos_value

field_descripcionavisos_value | longtext Descripcion de aviso

field_descripcioavisos_format | int El formato en bit del valor que tiene el campo:
field_descripcionavisos_value

field_fuenteavisos_value longtext Nombre de la fuente que facilité la informacién
del aviso

field_fuenteavisos_format int El formato en bit del valor que tiene el campo:
field_fuenteavisos_value
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Nombre: node_revisions

Descripcion: Esta tabla se encarga de almacenar los datos completos de los contenidos.

Atributo Tipo Descripcion

Nid int Identificador de la tabla node

Vid int Identificador de la tabla node_revisions

Uid int Identificador de la tabla users

Title varchar Titulo del contenido

Body longtext Cuerpo del contenido

teaser longtext Resumen del contenido

Log longtext Registro de la acciones que se realizan en el contenido
timestamp int Fecha/hora de creacion del contenido

format int Formato del contenido, puede ser en HTML o PHP

Nombre: term_node

Descripcion: Esta tabla surge a partir de la relacién de muchos a muchos de la tabla node

y term_data.

Atributo Tipo Descripcion

Nid int Identificador de la tabla node

Tid int Identificador de la tabla term_data
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Nombre: term_data

Descripcion: Nombre de las categorias.

Atributo Tipo Descripcion

Tid int Identificador de la tabla term_data
Vid int Identificador de la tabla vocabulary
name varchar Nombre de la categoria
description longtext Descripcion de la categoria

weight tinyint Peso de la categoria

Nombre: vocabulary

Descripcion: Esta tabla contiene un listado de los términos de los vocabularios.

Atributo Tipo Descripcion

Vid int Identificador de la tabla vocabulary

name varchar Nombre del vocabulario

description longtext Descripcion del vocabulario

Help varchar Instrucciones para presentar al usuario cuando vaya a
elegir un término

relations tinyint Permite términos relacionados en este vocabulario

hierarchy tinyint Permite una jerarquia de arboles entre los términos de
un vocabulario

multiple tinyint Permite a los nodos tener mas de un término del
vocabulario (siempre que estén activadas)

required tinyint Requerido 0 no
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tags tinyint Etiquetas
module varchar Modulo de una categoria
weight tinyint Peso del vocabulario

Nombre: users

Descripcion: Esta tabla contiene informacion de los usuarios.

Atributo Tipo Descripcion

uid int Identificador de la tabla users

name varchar Nombre de usuario

pass varchar Contrasefa de usuario

mail varchar Correo electronico del usuario

mode tinyint Es utilizado para llevar el control de los usuarios, es
como el campo status

sort tinyint Rol del usuario

theme varchar Tema especificado para el usuario

signature varchar Firma del usuario

created int Fecha en que se creo6 el usuario

access int Fecha de ultimo acceso

login int Es la fecha y hora de la Ultima vez que se loguea el
usuario

status tinyint Estado del usuario (activo o bloqueado)

timezone varchar Zona horaria
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language varchar El idioma de la interfaz del sitio que se le presenta al
usuario

picture varchar Avatar del usuario

init varchar Correo electronico del usuario

data longtext Informacion sobre la cuenta(registro)

Nombre: users_roles

Descripcion: Esta tabla surge a partir de la relacién de mucho a mucho de la tabla users

y role.

Atributo Tipo Descripcion

uid int Identificador de la tabla users
rid int Identificador de la tabla role

Nombre: role

Descripcion: Esta tabla guarda los roles definidos en el sistema.

Atributo Tipo Descripcion
rid int Identificador de la tabla role
name varchar Rol del sistema




