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Introduccion

INTRODUCCION

Al igual que muchas otras cosas, los medios de comunicacién mnasiva han estado en un proceso de
constante evolucién. Sin alejamos demasiade de los tiempos actuales, remontaré a principios de
siglo cuando la radic se convirtié en el medio de mayor alcance. En un inicio, sus grandes emisoras
transmitian programas producidos y emitidos desde un punto ceniral, tiempo después, aparccicron
tas emisoras dc frecuencia mnodulada. Entonces comenzaron también las emisoras en las que era
frecuente no solo escuchar a los locutores sino también a los radioescuches participar en los
programas. De ¢sta manera se les fue introduciendo a participar en los contenidos que se transmitian
por radio: ¢l hecho de poder votar por la cancion favorita para que sea transmitida en ¢l siguiente
bloque; poder formular preguntas y recibir respuestas en los programas de asesoria; ¢l anunciar
productos o servicios; y poder lograr una comunicacién entre los tadiocscuchas y las
radiodifusorns, son algunos de tos hechos que confirman la participacién de las personas, que
escuchan la radio, en la estructura de {a programacion radial, aunque dicha participacién fuera muy
escasa.

En 12 mitad del siglo veinte la television llega a ser un impottante medio que difunde informacion
no sblo en forma de ondas sonoras, sino que incluye imfgenes en movimiento. De forma muy
similar como sucede en la radio, los televidentes tienen la capacidad de participar en la emision de
cierta informacion, sin embargo es la emisora la que decide los contenidos de los programas, la
forma de tratarlos y ¢l horario al que se emiten, situacién que supedita al televidente a recibir
informacién no elegida por &1

En la década de los noventa, Tnternet se populariza y pone en contacto & una gran cantidad de
personas alrededor del mundo. En Internet la mayor parte de la informacién se encuentra disponible
a cualquier hora para cualquier parte del mundo que esté conectads a la red mundial; permite al
usuario conseguir datos y discriminar cntre los que son falsos y los que son ciertos; se puede ir a
sitios desde donde se distribuye la informacién y ponerse en contacto con las personas que [g
generan para cuestionarla de manera personal y directa, y por supuesto involucrarse en la creacion
de contenidos.

Tanto la radio como la television trabajan con un modelo en el cual ellos son los que eligen los
contenidos de informacion que sc deben escuchar o ver, un modelo en el que cada parte juega
{inicamente un rol, einisor o receptor, pero ho ambos. Internet estd rompiendo con la estructura de
cste modelo y permite que las partes sean 1anto receptores como emisores en un mismo tiempo,

Aan presentando grandes ventajas, la Internet sobre otros medios de comumicacién, cxisten
personas preocupadas por sacar el mayor provecho de esta red y sus servicios. Para ello hay una
serie de investigaciones que se han vnificado en un proyecto llamado Intemet2.

Internet2 propiemente dicho no es una red que sustituir la Internet de nuestros dias, €s un esfuerzo
que s¢ plasma en un conjunto dc desarrolios de nuevas tecnologfas e innovadoras aplicaciones que
puedan ser empleadas en la red global Internet. Asl como el comreo electrdnico y 1a world wide
web, 1an Gtiles en nuestros dias, son la herencia de investigaciones “recientes™, Ia herencia de
Internet2 serd el mejoramiento de las capacidades de transmisién de datos por Intemet,

Se estan desarrollando tecnologias tales como IPv6, multicasting o calidad de servicio {QoS) que
permiticin revolucionanias aplicaciones dentro de Intemet, tales como bibliotecas digitales,

#i



Introduccion

Inboratorios virtuales y centros de ensefianza a distancia. Una dec las metas prioritariss para
Intemet2 es asegurar la transferencia de aplicaciones para la transmision de contenidos educativos y
la evolucidn de comunidades virtuales dentro de 1a red enfocadas a la educacion.

México también participa en Internct2, a través de diversos proyectos que sc estén llevando a cabo
en algunas instituciones académicas en nuestro pais, por lo que surge ia necesidad de difundir,
compartir y discutir informacién derivada de estos proyectos y es la razdn por Ia cual se presenta
este trabajo escrito, que describe el desarrollo de un sistema que satisfaga esta necesidad.

Dado el modelo de comunicacion que posee Internet, se utilizard como plataforma para este
sistema, ya que no solo se requiere de informar a un piblice sino que también se requiere de su
participacitn activa.

En este documento el lector encontrard el resultado de llevar a cabo las tareas de analizar y diseflar
los esquemas que estructuren un sisterna de infonmacidn que penmita tanto a investigadores, como
desarrolladores y personas involucradas ¢ interesadas en proyectos de Internet2, puedan ser tanto
emisores como receplores en este proceso de comumcacian.

En primer lugar se presenta un capitulo en donde se presenta un marco tedrico que define la
metodologia con 1a que fue desarrollado el sistema. Esto con la finalidad de esclarecer algunos de
los términos que s utilizan a lo largo de la documentacion.

El segundo capitulo, consiste en presentar una vision general del panorama dentro del cual se inicia
¢l desarrollo del sistema asi como ¢l alcance del sistema, Ia definicidn de personas que hardn uso de
éste, y sus principales caracteristicas.

La fase de andlisis, s¢ muestra en ¢l tercer capitulo, la cual a través de la exploracidn de los
principales procesos a cubrir por el sistema y tomados en cuenta los recursos disponibles se
pudieron elaborar un modelo conceptual y la descripcidn detallada de dichos procesos.

Estudiando el posible comportamiento del sistema y esquematizando a detalle sus requerimientos,
se obtiene el conjunto de componentes de software que contribuirin al logro del objetivo del
sistema. Y es, en la parte correspondiente a la fase de disefio, donde el lector podrd encontrar, el
modelo del sistema, es decir la solucidén 16gica que cumple con los requerimientos, y que finalmente
pueden ser implementados en un lenguaje de programacién orientado a objetos, para darle vida al
sistema de automatizacion de proyectos de Intemet2.
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MARCO TEORICO

Paradigma' orientado a objetos

La solucién de un problema es un proceso que involucra en primer lugar el entendimiento de éste,
posteriormente 1a creacion de una resolucion y finalmente lievar a cabo dicha resolucidn. A su vez,
el hecho de entender un problemsz involucra representarlo en distintas formas (idess), crear una
resolucion para et problema, involucra la manipulacion de esas ideas para derivar hacia 1a idea que
dé la solucion deseada; y por ultimo el Hevar a cabo esté resolucion, es construir 1a propia solucién.
Bajo este esquemna esth el uso de un paradigma que determina posibles tipos de representaciones
usadas para resolucidn de un problema, el paradigma de orientado a cobjetos.

El paradigina orientado a objetos, es una forna de conceptuar al mundo a través de cosas u objetos,
cada uno de estos constituye una construccion que combina las estructuras de datos y el
comportamiento en una sola unidad. Las raices del paradigma se eacuentran dentro de Ia teoria de
las formas de Platén, y se centra basicamente en cuatro conceplos: abstraccion, encapsulacién,
lietencia y polimorfismo.

Existen dos conccptos béasicos manejados por este paradigma, objeto y clase. Un objeto es una
abstraccion del mundo real que posee un estado {determinado por los valores de sus atributos) y un
determinado comportaniento {quc sc proyecia a través de sus operacioncs) Y una clase es unn
especificacion de todas las operaciones y atributos para un tipo de objetos.

1.a Teoria de las Formas

Fue concebida por Platén en participacion con Socrates y Aristoteles para entender las preguntas
relacionadas con |a naturaleza del conocimicnto. Esta teoria evoluciond a lo largo de tres periodos.

Primer periodo. Basados en la premisa de que  alyo es comprendido si puede ser definido, se
propuso el método socritico para el encuentro de definiciones. Dicho método consistia en que un
macsiro guia 8 su alumno, en el reconocimicnto de una conclusion, cuestionfindolo de manern
progresiva hasta que la conclusion es alcanzada por el propio alumno. Concluyeron que el
aprendizaje involucra una recoleccion de ideas del alumno,

Scgundo periodo. Platon asicnta que Tas ideas, clcmentos basicos del conocimicnto, son formas
wniversales, en cambio las cosas del mundo real son formas particulares. En otras palabras lns ideas
son absiracciones del mundo real.

Tercer periodo. Platon redefine el método socrdtica en un procedimiento de coleccion y divisidn,
cuyo principio mis imporiante, de muchos otros que componen este procedimiento, especifica que
donde hay un niinero de elementos del mismo tipo que compartan un conjurto de caracteristicas,
hay una sola cosa que posee ese conjunto de propicdades.

' Reglas que se usen como fundamento para usar una tecnologia
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Loy pilares del paradigma
Abstraccién es una simplificacion de hechos. Es enfocarse en similitudes y diferencias de entre un
conjunto de cosas para extraer caracteristicas csenciales y evitar caracteristicas imelevantes, con ¢l

fin de formular una inica representacién que tenga estas caracteristicas y que permita la definicién
de cada elemento en el conjunto.

Encapsulacion es empaquetar ¢l comportamiento de un objeto, ocultando los detalles de codmo
trabajan intemamente los objetos, facilitando de esta mancra la abstraccion

Herencia es una relacion entre clases que define nuevas representaciones y permite que una
instancia o representacion posea las mismas caracteristicas y funcionalidad que 1a clase a la que
heredé.

Poluinorfismeo es la creacién de nuevas instancias como variantes de 1as ya existentes.

Relacion entre Ia Teoria de formas y el paradigma

La teoria de Formas define los conceptos fundamentales del paradigma orientado a objetos. En la
siguiente tabla se muestra 1a relacion entre la Teorfa de las Formas y el paradigma.

Teoria de ins Formas Paradigma orientado a objetos

El método socratico Abstraccion

Ideas, elementos universales Clases (y encapsulacion)

Cosas, clcmentos particulares Objetos (y encapsulacidn)

+ 3 4 3

El procedimiento de coleccion y Herencia (y polimorfismo)

divisién

Debido a que cf paradigma orientado a objctos estd vivamente aplicado cn la ingenieria de
soflware, en este proyecto se utiliza una metodologia bajo <l paradigma orientado a objetos como
una tecnologia que proporciona una técnica de modelados de sistemas, donde un sistema se modela
como un mimero de objetos que interactiian entre si por medio de mensajes.

Deanarrolio orientado a objetos

Es un proceso conceptual basado en abstracciones que existen en ¢l mundo real, es
fundamentalmente una manera de pensar cuyos bencficios vienen de ayudar a los desarroliadores y
a clientes a expresar conceptos de manera clara y facilitar Ta comunicacion entre cllos. En este
contexto, desarrollo se refierte a un ciclo de desarrollo de software, divido en distintas fases:
andlisis, disefio ¢ implementaci6n.

Por ofra parte, existe también el desarrollo estructurado introducido en la década de los 70°s y
adoptado por autores como Yourdon, DeMarco y Senn, entre ofros. Principalmente se concentra en
la especificacion y descomposicion de la funcionalidad del sistema. Esto pareceria fa manera mas
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directa pars implementar el objetivo deseado, pero el sistema resultante puede ser frdgil, ya que se
asume que los requerimientos del cliente han sido correctamente capturados por los desarroiladores,
lo cual no siempre resulta ser asf y si los requerimientos tienen alguna modificacién ¢! cliente
suftird los efectos de una reestructuracién masiva en su sistema. Por otra parte, el tradicional ciclo
de vida de sistemas creados bajo esla perspectiva, presenta la desventaja de ser secuencisl, ¥ no
permite continuar con el proceso hasta no terminar por completo una fase del desarrollo, de igual
modo presenta inflexibilidad pera poder hacer ajustes dentro de etapas que ya s¢ dieron por
terminadas.

En contraste con el desarrollo estructurado, el desarrollo orientado 8 objctos se concentra en
identificar los objetos del dominio de la aplicaci6n y después en ajustarles, a cadd uno de cllos, las
funciones que desempefiaran dentro del sistema. Su ventaja se visualiza en cuanto a que se mantiene
mejor en relacion a los ajustes que se dan dentro de los requerimientos, ya que las modificaciones
no se hacen en el sistema por completo sino en ¢l o los objetos encargados de satisfacer el
requerimiento que se estd ajustando.

Etapas det desarrollo OO

Elaborackin ripids de prototipos

Conttruir

Redefinlr, revibar y  rewsar

Es posibie que las etapas del desatrolio OO se realicen en forma paralels, sin embargo €! punto de
inicio es la etapa del anélisis, dentro de ia cual el desarroflador se enfocard principalmente en
identificar ¢l alcance del sistema, decidiendo que quede dentro y fuera de su comportamicnto
asimismo identificard los conceptos claves del negocio o conceptos det dominio, adoptando el
vocabulario de! negocio para un mejor entendimiento con el cliente, también se ocupard de
investigar y documentar como ¢! usuario interactuard con el sistema y de que manera es éste
afectado, Y el iltimo paso dentro de la ctapa del andlisis es la investigacién del comportamiento del
sisiema, descubriendo objetos propios del negocio.

Durante fa etapa del diseflo el desarrollador refinard los diagramas que han sido resultado de la fase
del andlisis y continuar4 trabajando sobre ¢llos, posiblemente descubra nuevas caracteristicas que
deban ser modeladas y se encuentre realizando aclividades propias de la etapa del andlisis y también
de la del disefio. La etapa del disefio se identifica porque en ella se definen el disefio de fa
arquitectura, la manera en como se relacionan los objctos a través de mensajes, la descripcitn de las
clases y sus asociaciones.

Los esquetnas obtenidos en la fase de disefio sirven de entrada el proceso de generacién de codigo,
el cual se lleva a cabo dentro de la fase de construccion. Durante esta etapa se definen la
arquitectura del software, y por fin sc hace la implantacién para su posterior liberacion. Hasta antes
de {legar a 1a etapa de liberacidn, el desarrollo OO permite la creacitn de prototipos desde la fase de
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andlisis, 1o cual proporciona ia ventaja de confirmar si s¢ va en el camino correcto de la elaboracién
de un sistema que realmente satisfaga los requerimientos.

Caracteristicas del ciclo de vida 00

Iterativo ¢ incremental, son las dos propicdades que caracterizan al desamollo OO. El término
incrementat, se reficre a agregar funcionalided a cada una de las piezas que componen ¢l sistema,
Mientras que ¢l término iterativo se refiere al proceso de evolucionar dicha funcionalided a partir de
Su revisidn, tantas veces COMO 5€a necesario,

Ciclo de vida iterativo € incremental

Asimismo cste ciclo reconace que las etapas de desarrolio se pueden dar en paralelo, por lo que cl
cliente no esta obligado a determinar todo lo que quiere desde un principio sino que en cada etapa
del proyecto se convicrte en un mini desarrollo. Otra de sus ventajas es la posibilidad de introducir
1os resultados de un ciclo anterior ¢l iniciar el siguiente, asi pues los resultados del andlisis y disefio
subsecuentes se perfeccionan sin cesar y aprovechan ¢l trabajo de la implantacién precedente.

Metodologias OO

Cuando se esth llevando a cabo Ia realizacitn de un proyecto es conveniente seguir una metodologia
ya que ésta indicara la forma en que se descrihen y elaboran los modelos. La creacion de modelos
tiene como finalidades el facilitar el entendimiento de una cosa antes de construirla; la
comunicacidn entre clientes(demostraciones que imitan parte o todo el comportamiento deseado); la
visualizacién (permitiendo enfocar ideas) y la reduccién de complejidad (separando un nimero de
cosas jmportantes con las cuales trabajar al mismo tiempo)

Las metodologias OO de sistemas consisten en la construccidén de modelos de un dominio de
aplicacién en los que se determina que clases y objetos existentes, la estructura y comportamiento
que poseen, ¥ las relaciones entre ellos. Posterior a esto se agregan detalles para su implementacion.

Existen diversas metodologias, una de ellas es OMT?, creada por James Rumbagh, la cual propone
la creacién de tres modelos. El modelo de objctos, representa la estructura cstética, ¢s decir, los
datos de un sistema. El modelo dindmico, representa los aspectos del comportamiento del sistema.
Por dltimo el modelo funcional representa aspectos de transformacién, es decir, las funciones del
gistema. Ceda uno de fos tres modelos cvoluciona durante €l ciclo de desarrollo. En ¢l andlisis se
construye un modelo del dominio de la aplicecion(modelo de objetos) sin importar su
implementacién futura. En la etapa del disefio, sc agregan ya componentes de software a partir del

2 Object Modeling Tenique
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dominio de la solucion al modelo. Y en la etapa de la implementacion se codifican dichos
componentes, fomando en cuenta tanto el dominio de la aplicacidn como el dominio de la solucion.

Otra metodologia es OOSE’, creada por Ivar Jacobson, propone la utilizacién de modelos de casos
de uso, los cunles describen la completa funcionalidad del sisterna identificando 1a manera en que
los elementos que se encuentran fuera del sistema, interactian con &l. Este modelo es I base en las
fases del andlisis, construccion y pruebas. El objetivo en el andlisis de los modelos de casos de uso,
es el entendimiento del sistema de acuerdo con sus requerimientos funcionales, se encuentran los
objetos, se organizan y sus relaciones son descritas. Las operaciones de los objetos son descritas
durante el andlisis, también. En la construccién se propone el diseflo e implementacion del codigo.
Y durante Tas pruchas, se verifica que el sistema funcione de acorde con sus especificaciones.

Los clientes se benefician de los casos de uso ya que describen, en un lenguaje natural, todos los
escenarios dentro de un sistema, por su parte los desarrolladores se benefician de los casos de uso
porque ltes ayudan a identificar los objetos del sistema. OOSE combina tres diferentes técnicas las
cuales han sido usadas por largo tiempo. La primera técnica ¢s la programacion orientado a objetos,
1a cual fue desarroliada en los 60°s y de la cual tomd principalmente conceptos como encapsulasién,
herencia y relaciones entre clases ¢ instancias. La segunda técnica es el modelado conceptual, que
es usado para la creacién de distintos modelos del sisterna u organizacidén, para entender su
comportamiento y arquitectura. Y por ltimo la técnica de “block design™ cuyo origen es el disefio
del hardware en el 4rea de telecomunicaciones. Esta técnica modela un numero determinado de
médulos teniendo cada uno su propia funcionalidad, y estos son conectados a través de interfaces
bien definidas.

La metodologia de Grady Booch abarca las fases de anilisis y disefio dentro del ciclo de vida OO.
Define uns gran cantidad de simbolos para mostrar £n un modelo casi cusalqier decisidn del disefio,
propone también ¢! uso de cuatro diagramas bésicos(diagramas de clases, diagramas de objetos,
diagramas de mddulos y diagramas de procesos) y dos diagramas suplementarios (diagramas de
transicidn de estedos y diagramas de interaccion)

En el andlisis se incluirdn diagramas de objctos(para expresar ¢l comportamiento del sisterna),
diagramas de clases (para representar papeles y responsabilidades de los agentes que proporcionan
el comporiamiento al sistema) y diagramas de transicion dec estados (para representar el
comportamiento de los agentes en relacion al orden que siguen los eventos) Durante el diseiio,
incluyendo Ia arquitectura ¢ implantacidn del sistema, contendré diagramas de clases, diagramas de
objetos, diagramas de mddulos y diagramas de procesos, con sus correspondientes vistas.

La importancia de mencionar las tres anteriores metodologias radica en que san 1a base de UML!.

UML Lenguaje unificado de modelado
Es un sistema que utiliza una notacidn y es destinado al modelado de sistemas que utilizan
conceptos orientados a objetos.

Breve historia

Los lenguajes de modelado OO aparecicron entre las décadas de Tos aflos 70 y los 80 y se
encontraban enfrentindose con una nueva gencracién de lenguajes de programacién OO y con
aplicaciones cuya complejidad iba en aumento. S¢ empezd a experimentar con alternativas que se

? Objelc Oriented Software Engineering
* Unified Modeling Language
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acercaban 8 lo que ahora son ¢l analisis y disefie 0O. El nimero de metodologias OO se¢ incrementd
de 10 a mas de 50 en este periodo. Muchos usuarios de estas metodologias tenian problemas al
encontrar un lenguaje de modelado que satisficiera por completo sus necesidades y esto provocd la
explosion de¢ la llamada “guerra de los métodos™.

Nuevas metodologias empezaron a apsrecer, entre las mas notables mencionadas anteriormente,
OOSE, OMT y la metodologia de Booch. Otros métodos también importantes, Fusion, Shlser-
Mellor y Coad-Yourdon. Cada uno era un método completo pero con sus respectivas limitaciones y
ventajas.

A mediados de 1a década dc los afios 90, una luvia de ideas inicio cuando Booch, Rumbagh y
Jacobson comenzaron a adoplar ideas de cada uno de sus métodos, este trabajo colectivo estaba
comenzando a ser reconocido como ¢l que encabezaba a los demés métodos OO, y animé a los
autores a generar un lenguaje de modelado unificado, con las mejores caracteristicas de cada uno de
sus métodos.

UML nace en 1994, primero con 1a combinacién def método de Booch y el OMT. Posteriormente se
les unid Jacobson, con su método QOSE. En respuesta a una peticién de OMG?® (asociacion para
fijar estandares de ia industria)para definir una lenguaje y una notacidn estindar del lenguaje de
construccion de modelos, en 1997 propusieron a UML como candidato.

Este lenguaje ha recibido 1a aceptacion de la industria, pues sus creadores representan métodos muy
difundidos de la primera generacién del andlisis y diseflo orientado a objetos. Y ademés porque
UML es expresivo y flexible.

Ui,

Se define como un lenguaje unificado de modelado que permite especificar, visualizar, construir y
documentar los artefactos de los sistemas de software.

Como lenguaje, es usado para la comunicacién. Fs decir, es un medio para capturar conocimiento
(seméntica) acerca de un asunto y expresar ¢l conocimiento (sintaxis) en relacién a ese asunto. El
asunto es el sistema que se esté desarroltando.

Como unificado, se entiende la union que se da entre los sistemas de informacion y las mejores
practicas de ingenieria en la industria de la tecnologia.

Como lenguaje de modelado, se centra en ¢l entendimiento de un asunto por medio &e ta
formulacion de un modelo de este tema. El modelo expresa ¢l conocimiento que se lenga en
relacién a ese tema.

En su tarca de especificar, comunica que es requerido de un sistema y como lo podré realizar un
sistema

En su tarea de visualizar, representa a un sistema antes de ser construido.
En su tarea de construccion, guia la realizacién de un sistema de un sistema similar a un “plano™,

En su tarea de documentacion, captura el conocimiento de un sistema durante todo su ciclo de vida.

* Object Managmnent Group
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Los beneficios del UML:

Captura procesos

Mejora la comunicacion entre desarroliadores y clientes
Maneja {a complejidad

Permite definir una arquitectura

Permite Ta reusabilidad de componentes

UML ne es un lenguaje visual de programacion, pero sf un lenguaje de modelado visval. Tampoco
€3 un proceso, pero si permite realizarlos.

Es importante sefialar que UML es un lenguaje para construir modelos, ¥ no guia al desarrollador en
la forma de realizar el anélisis y disefio orientado a objetos ni le indica cudl proceso de desamollo
adoptar.

Conceptos UML

Una de las metas de los lenguajes de modelado es entender 1a arquitectura de una aplicacion. UML
hace uso de los siguientes esquemas para la creacién de modelos facilmente entendibles.

s Diagramas de actividad. Representa el dinamismo de un sistema. Muestra el flujo del
control entre operacion y operacién. En la siguiente figura se muestra un ejemplo de estos
diagramas, en donde cada circulo representa una actividad, las flechas representan la
transicidon del control entre las actividades. Cuando dos o mas operaciones entregan ¢l
control, es necesaria su sincromizacién, y para representar dicha sincronizacion UML utiliza
una linea horizontal que tiene como entrada una flecha o més flechas. Si la situacién
requiere de una decision, ésia serd incfuida en ¢l diagrama con la forma de un diamante.

Dimgrama de activided
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Diagramas de cases de uso. Un caso de uso es una parte del comportamiento del sistema y
muestra la relacion entre un sistema y un actor, algo o alguien que interactis o proporciona
informacion al sistema. Los diagramas de casos de uso agrupan & los casos de uso y
exhiben todas las maneras de usar al sistema y las cosas que los actores podrén hacer con él,
adem4s describen fa secuencia de transacciones que se dan en un encuentro entre un actor y
cl sistema.

e M)

<0 de uso 1

-—

TnE acbori
{ )
caso de uso 2

Diagrama de casos de uso

Diagramas de interaccidn {realizacidn de casos de usa) Se dividen en dos, los diagramas
de secuencia y los de colaboracién. Un escenario es la realizacién de un caso de uso y
presenta con mayor detalle la descripcién de eventos que se da entre el actor y el sistema.
Para graficar los escenarios se crearon los diagrames de interaccidn. Los diagramas de
secuencia describen las interacciones entre jos objetos en un formato de mure o cerca, por
su parte los diagramas de colaboracién las describen en un formato de red o grafo.
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» Diagrama de clases. Muestra tanto la estructura, dibujando las clases que conforman el
sistema, como el comportamiento del sistema, incluyendo los métodos de cada clase. En
este modelo se incluyen, las clases, las asociaciones entre ellas, el nombre y navegebilidad
de dichas asociaciones, ¥ en cl caso de que existieran, ascciaciones como la herenicia y
agregacitn. Estos dos conceptos se discutitAn més adelante.

Diagrama de clases

»  Modelado de datos. Es similar al diagrama de clases, pero en este diagrama en lugar de
clases, los cuadros tienen un aspecto distinto y representan tablas que contendrén los datos.

NombreTabla @

nombreColumnal
nombreColumna2
nombreColumna3l

Representasc idn de una table

v Diggrama de componentes. Muestran la arquitectura l6gica de un gistema, es decir, los
elementos de software que conforman el sistema, tales como los programas fuente,
programa ohjeto y ejecutables. Este csquema muestra tembién las dependencias entre ellos.

sjava % bjava

"/
e
! . -
a.clasy
Diagrama de componientes
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s Diggrama de despliegue. Modela la arquitectura del hardware. Cada elemento de hardware
lo representa como un nodo, dibujando una caja, y conectindolos a través de lincas.

Ihagrama de desplicgue

Utilizando UML

Parn ¢l desarrollo de este proyecto se tomd la decisidn de situar ¢] dominio del problema con su
solucidn logica dentro de 1a perspectiva de los objetos y ademis utilizar una notacidn grifica como
medio de presentacidn de los resultados obtenidos, por lo que se optd por seguir una metodologia
orientada a objetos que consiste en tres ctapas, plancacion, analisis y disefio. En cada una de estas
ctapas, dentro de un ciclo incremental ¢ iterativo, se propusieron ideas que durante el desarroilo
fueron evolucionando y finalmente algunas se convirtieron en decisiones de diseflo, las cuales se
presentan en forma textual y en forma grifica a través de diagramas construidos con UML. El uso
de este lenguaje de modelado, se debe a que posce la flexibilidad necesaria para expresar con
facilidad los resuftados de un diseffo y permite la conciliacién entre las ideas del cliente y fas del
desarrollador.
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FASE DE PLANEACION

Presentacién General

Este proyecto tiene por objeto diselar un sisterna para la publicacidon automatizada de informacion
relacionads con proyectos de Intemet? que se desarrollan en la UNAM y otras instituciones
académicas. Basicamente se estd hablando de un sistema cuya aportacién sea delegar la tarea de
administrar 1a informacidn del $itio a personas especialistas del tema y no 2 aquellas que poseen un
conocimiento técnico en relacion con la programacion del web.

Cliente
La Direccién General de Servicios de Cémputo Académicos UNAM
Metas

En ténminos generales la meta es la automatizacidn de los procesos de alimentacion y actualizacion
de contenidos de informacién a través de un sitio web cuyo funcionamiento sea por medio de
pAginas dinamicas.

Antecedentes del sistema

En abril de 1999 ta Universidad Nacional Auténoma de México a través del entonces rector Dr.
Francisco Bamés de Castro realizd un acuerdo con la presidencia de la Republica Mexicana en ef
que se conviene la participacion de la UNAM en el desarrolio de proyectos que apliquen Intemet2,

Se ided entonces la elaboracion de paginas web para la difusién de nuevos proyectos. Dicho sitio®
es creado y actualmente existe con informacion referente a los proyectos de Internet2 que se estin
desarrollando en 1a UNAM y en otras instituciones académicas. Los objetivos que se persiguen al
publicar este sitio en el web son el mantener informado oportunamente a todas aquellas personas
interesadns en estos proyectos y ser un punto de encuentro entre desarrolladores investigadores y
personas participantes o interesadas en involucrarse en Jos proyectos.

La problemdtica actual

Para ¢l mantenimiento de este sitio colaboran tinicamente dos personas un diseflador grafico y un
creador de paginas web. Este dltimo tienc como principales tarcas la de fungir como receptor de las
peficioncs de cambios que los lideres de proyecto hagan con relacién a la informacion de sus
propios proyectos y otra de sus tareas es la de ser ¢l responsable de realizar dichos cambios ya sea
en la redaccion o presentacion de 1a informacion publicada en el sitio. El disefiador por su parte
tiene la responsabilidad de cuidar aquellos aspectos que tengan que ver con la imagen del sitio.

El proceso de actualizacion es demasiado lento y esto trac como consecuencia que la informacidn
que presenta el sitio no sea oportuna, situacidn que genema la necesidad de un sistema cuyo
mantenimiento sea sencillo y tan oportune como lo requiere ¢l ambiente en el que se desenvuelve,
Internet.

* hitp://www.internet 2 unam. mx
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Otro de los problomas que se presentan es que la comunicacién entre usuarios que visitan ¢l sitio y
responsables de proyecios, queda algunas veces bloqueada ya que cs necesario un intermediario que
redireccione los correns electronicos dirigidos a los especialistas del teina.

El sitio por sus propias deficiencias no satisface la demanda de los usuarios de Intemet y el sitio no
resulta sitactivo al presentar informacion estética que no permite a participacion interactiva de los
usuarios ni fa comunicacién entre los mismos visitantes.

Panorama general del nuevo sistema

El mievo sistena se compondra de un conjunio de péginas dinamicas publicadas en el web. Y
presentara dos [acetas, como un medio informativo y como el editor de ese medio informativo.

Visto ¢l sistema como un medio informativo, en su pAgina inicial presentard informacion de los
proyectos de Internet? en desarrollo, una seccidn de noticias, un calendario de eventos y una
encuesia abierta a todos los visitantes. También incluird informacién general de todo ¢l sitio
indicndole al visitante las opciones que tiene al navegar por las demds péginas.

Se plancs que ¢l sitio posea foros de discusion virtuales, como una opcién para que los visitantes
puedan interactuar entre ellos, a través de la emisién de sus opiniones que tomardn forma de
mensajes escritos y serin publicados en las paginas correspondientes a los foros de discusion. Otra
opcibn para los visilantes del sitio, s €] repositorio de documentos que el sistema mancje con el fin
de poner al alcance del visitante articulos de interés,

En su faceta como editor, el sistema permitira a través de paginas web, Ta publicacidn, modificacién
y eliminacién de material informativo que pudiera ser publicado. Dichas acciones serin llevadas a
cabo por personas que estén avtorizadas. Como consecuencia a esto, también se requiere que el
sistema sca capaz de identificar a cada usuario que lo utilice y saber que rol juega dentro de! mismo,;
determinard a partir de esta identificacion que faceta mostrarle a cada usuario y logrard delimitar
Ias opciones de operacion que tengan los usnarios sobre el sisterna.

Funciones del sistema

Explorando a detafle lo que sc requiere que el sisterna haga, sc ha elaborado la siguiente tabla en la
que se muestran todas las actividades que se realizardn a través del uso del sistema.

Nimern e

Referencia I uncion Catevoris

1 Actualizar la informacion de os proyectos del sitio a través de interfaces Evidente’

(pAginas web)

i1 Identificar a una persona como usuario del sisteina, a través de una clave  Evidente
y vna confrasefia

1.2 Comparar la identificacion y contrasefia del usuario con los datos que s¢  Oculta’
tienen registrados como validos

1.3 Capturar la informacién sobre un proyecto de Internet Evidente

7 Debe realizaree y el usuario debe saber que se ha realizado
* Debe realizarse, aunxue no es visible para los usuarios. Esto se aplica a muchos servicios técnicos como
guardar informacitn en un mecanismo persistente de almacenamiento.
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Numerole

Rulorenvis Fonsan Catetinea

14 Registrar y almacenar los dalos commespondientes a los proyectos Oculta

1.5 Manipular ta informacién de los proyectos{incluye agregar eliminar 0 Evidente
cambiar la informacion actual)

1.6 Crear reportes con la descripcion y avance de los proyectos Evidente
2 Manejar foros de discusion Evidente
21 Crear foros de discusion Evidente
22 Dar seguimiento a los mensajes que inicien o den contestacion a algin  Evidente
tema
23 Registrar y almacenar los mensajes Oculto
24 Publicar en el sitio las discusiones del foro Evidente
25 Modcrar los mensajes del foro de discusion Opcional
3 Calendarizar actividades Evidente
31 Capturar fecha hom fitulo descripcién y lugar donde se llevari a cabo  Evidente

alguna actividad

32 Registrar y almacenar los datos correspondientes al evento Oculta
33 Publicar los eventos registrados en el sitio Evidente
34 Enviar correo electronico de invitacién a los eventos a los miembros del  Opcional
sitio
is Cancelar eventos (eliminar ¢l registro del evento) Evidente
4 Crear y conservar un acervo de documentos Evidente
4.1 Transferir archivos desde la méquina cliente Evidente
42 Registrar y alinacenar la informacién referente a los documentos Oculta
43 Publicar los nombres de los documentos y ponerlos a disposicidn de los  Evidente

visitantes dcl sitio.

44 Registrar calificaciones de los documentos, otorgadas por visitantes del  Evidente
sitio.

4.5 Publicar calificaciones de Tos documentos Evidente

4.6 Eliminar documentos y su informacion. Evidente

5 Publicaci6n de nolicias Evidente

13
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Ntimero de
Hiluronena Funvion atiooenn
5. Capturar titulo y cuerpo de una noticia Evidente
5.2 Registrar y almacenar los datos de la noticia Oculta
5.3 Publicar In noticia en el sitio Evidente
5.4 Moderacitn de noticias Opcional
6. Publicar una encucsta Evidente
6.1 Registrar la participacion en la encuesta Evidente
6.2 Almacenar resultados de la encuesia Oculta
6.3 Publicar resultados de la encucsta Evidente
7 Registrar usuario Evidente

Actores del sistema

Hasta el momento se han definido fas funciones del sistema, sin mencionar quien o que se encargaré
de indicatle cuando realizarlas. Bajo ¢l contexto de orientado a objetos, se dice que son los actores
los que hacen esta tarca. El concepto acfor define a una persona, organizacion, sistema o dispositivo
que usa o que tiene interaccién logica con el sistema.

Son cinco los actores con los que el sistema tendrd que relacionarse, todos ellos representan
personas. [.os actores del sistema son:

Visitante

Visitante activo

Lider de proyecto

Editor de informacién

Editor jefe

Es la persona que llega al sitio y tiene la posibilidad de navegar por las
paginas y cncontrar informacin.

I:s la persona que llega al sitio y ya esté registrada como micmbro del sitio.
Esto le concede ademés de navegar por las pagines del sitio las opciones
de participacién activamente en los foros de discusién; calificar los
documentos que se publiguen dentro del sitio.

Es la persona encargada de algiin proyecto de Internet2 y proporcionard al
sistems la informacidn necesaria para que sea publicada en el sitio, de igual
forma seré el responsable de la actualizacién de ésta.

Es quien ticne como responsabilidad alimentar el contenido del sitio con
informacién en forma de noticias eventos documentos y foros de discusion.

Cs una cspecializacién del editor de informacién con la caracteristica de

poder tomar las decisiones referentes a la eleccién de noticias y encuesta
que serdn publicadas.

14
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FASE DE ANALISIS

Durante In ctapa del andlisis se investigaron y documentaron las decisiones acerca del alcance del
sistlema, definiendo hasta donde abarca su comportamiento y poniendo especial énfasis en los
procesos que abarcara el sistema, Ademds, se examind la manera en como el usuanio interactuaria
con el sistemna y se identificaron los principales conceptos del dominio, asi como su significado y la
relacion que se da entre ellos dando lugar a uno de los diagramas mas importantes dentro del
andlisis, ¢l modelo conceptual.

Descripeibn de procesos

Para mejorar la comprensidn de los requerimientos, se ha utilizado una técnica que consiste en la
creacién de casos de uso, que son definidos como descripciones natrativas de los procesos del
dominio, es decir, describen la secuencia de eventos de un actor que utiiiza el sistema para
completar un proceso. Propiamente dicho, un caso de uso, no son los requerimientos ni las
especificaciones en si, sino que ejemplifican ¢ incluyen implicitamente los requerimientos en las
sucesiones de hechos que naman.

La presentacién de los casos de uso, se ha dividido en tres diagramas bajo el criterio de, qué actor
realiza qué funciones, De esta manera al primer diagrama se le ha nombrado infonmacidn de
proyectos y todos los casos de uso que se identificaron en este diagrama, son hechos por el actor
“lider de proyecto™; cl siguiente diagrama tiene que ver con el manejo del resto de la informacién
que se publicarh en el sitio y que dc ninguna manera estd involucrada directainente con la de los
proyecios, es decir, ¢s informacion suplementaria a los proyectos y que se presenta en fonma de
noticias, eventos, documentos y foros de discusién. La realizacion de estos casos de uso, 1a flevan a
cabo, los actores “editor de informacién™ y “editor jefe”. En el Gltimo diagrama aparecen [os usos
que le dan al sistema, los actores “visitante™ y “visitante activo™

Cada diagrama cncicrra en un recuadro 105 casos de uso, To cual indica lo que queda dentro y fuera
del sistema. Explican graficamente ¢l conjunto de casos de uso, actores y la relacidn entre estos dos.
Los casos de uso estin representados por un ovalo, indicando en la parte inferior de estos, et
nombre que les ¢s asignado. Los actores son representados por una figura humana cstilizada e
igualmente, se indica su nombre en la parte inferior de dicha figura. La relacion entre casos de uso y
actores, se representa a través de lincas rectas; las flechas indican 1a direccidn det flujo de
informacidn o el estimulo. Algunas de estas lincas, tienen a un costade las palabras extiende, que se
interpreta como un tipo cspectal de un caso de uso, y usa, que se interpreta como, necesita de un
caso de uso parmm que exista. Ambas palabras indican ¢! nombre que reciben algunas de las
relaciones que existen entre los casos de uso.

15
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Las descripciones genéricas de los casos de uso que conforman cada diagrama, se presentan
inmedistamente despu&s de cada uno de estos. El formato que se utiliza, es muy sencillo y expone
el nombre y tipo" del ¢aso de uso, el o los actores que participan en é1, una breve descripcidn, una
referencia a las funciones cnlisiadas en el capitulo anterior, y curso de los eventos que conforman
un proceso completo y que se describe a través del caso de uso. En las descripciones, se permiten
interacciones en un delcrminado orden, pero también se permiten rumbos altemos, los cuales se
mencionan al final de cada caso de uso, si es que existen.

* E! tipo de caso de uso puede ser de tipo primario o secundario, y estd dado por el impacto que tenga la
realizacion o no del caso de uso sobre el sistema.



Diagrama de casos de uso:

Andlisis

Informacién de proyectos

. "Registrar proyecio

771: S '"***7"\(_ . _ )

Lider de proyacto

N

Editar inbrmacin general
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«<cpxtiande>>
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)

Etiminar inform acién

Realizar repories

Interpretaciones del diagrama:

El actor “lider de proyecto™ solo puede llevar a cabo los procesos que aparecen Como casos
de uso dentro de! recuadro (Registrar proyectos, Realizar reportes y Editar informacién

general

Los casos de uso Flimintar informacién y Cambiar informacién son las maneras especificas
de FEditar informacién general. Dicho de otra manema ¢l caso de uso Kditar informacign
general, se presenta con mas detalle al Fliminar informacion o Cambiar informacién de un

proyecio.
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Caso de uso: Registrar proyecto

Actor(es): Lider de proyecto
Tipo: Primario
Descripcifn: Este caso de uso comienza cuando el lider de proyecto ya ha sido identificado

por cl sistema, como usuario valido y entonces el lider de proyecto
proporciona los datos de su proyecto, a través de un formato, ¢l cual, cuvando
es debidamente llenado y revisado, el sistema almacena en la base de datos

esta informacidn,
Referencias: 13,14

Curso normal de los eventos

Accitn de los aclores
|. Comienza cuando el lider de proyectos ya
ha sido tdentificado como usuario véalido y

desea registrar por primera vez un proyecto

3. El lider de proyectos introduce los datos
que le requiere el sistema.

6. Confirnma operacion.

Cursos alternos

Respuesta del sistema

2. Muestra un fonmato con espacios reservados
para ser llenados por el lider de proyecto con
informacion referente a los proyectos

4 Verifica que los datos introducidos por el lider
de proyecto estén completos,

5. Solicita confirmacion al usuario, para realizar
ta operacién,

7. Race ¢l registro en la base de datos y muestra
un mensaje que indica que el registro se ha
llevado a cabo normalmente.

* 3. Ellider no introduce datos, cambia de pigina y se cancela la operacion.
¢ 4. Datos incompletos o incorrectos, mensaje de etror.
# 6. El lider no confirma operacién, cancela Ta operacién, puede cambiar de pagina o

modificar datos.
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Caso de uso: Editar informacion

Al lider de proyecto se ie presenta la informacion actual de su proyecto, y

opciones que le penmitiran manipular la informacion del proyecto, de tal
manera que ¢l decide si agrega, modifica o elimina algunos datos. Los
cambios que se hacen, manipulan directamente la informacién del repositorio

Actor{es): Lider de proyecto
Tipo: Primario
Descripeidn:

donde se almacenan,
Referencias: 1.5

Curso normal de los eventos(Seccidn principal)

Accion de los actores

1. Inicia cuando cl lider de proyecto decide
manipufar la actusl informacién de su
proyecto.

3. El lider elige la opcion y realiza la
operacion

Respuesia del sistema

2. Mucstra la  informacion actual del{os)
prayecto(s) que estén a su cargo, y le presenta las
opciones de:

* climinar informacién’
= cambiar informacion'®

4. El sistema registra los cambios en In base de
datos.

5. Indica al lider de proyecto, a través de un
mensaje, que dichos cambios han sido realizados
sin problemas.

Curso normal de fos eventos(Seccidn: Iliminar informacion}

Accion de Jos actores

1. El lider de proyecto clige [a opcidn de
eliminar informacion.

3. El lider de proyecto indica que datos desea
eliminar de l1a infonmacion actual,

5. Confirma eliminacion

® véase la seccion Eliminar informacion
" Vénse la secciin Cambiar informacion

Respuesta del sistema

2. Presenta una fonma en la que se indica que
datos son los que se pueden eliminar

4. Mensaje de confirmaciom

6. Borma de la base de datos, la informacion que
¢l lider ha elegido para ser eliminada y devuelve
un menseje para hacerle saber al lider de
proyecto que la operacion ha sido completada.
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Curxox afternos(Seccidn: Eliminar informacion)

¢ 3. Ellider decide no realizar operacion alguna y cambia de pagina,
¢ 5. El lider no confinma la eliminacién y corrige los datos a elithinar,
s 5. El lider no confinna la eliminacidn, cambia de pigina. La operacion se cancels.

Curso normal de los evenlos(Seccidn: Cambiar informacidn}
Accién de los aciores Respuesta del sistemsa

I. El lider de proyecto elige la opcién 2. Presenta una forma en la que se indica que
cambiar informacion. datos son los que se pueden cambiar

3. El lider de proyecto introduce los cambios 4_ El sistema confirma los cambios

5. El sistema valida los datos que han sido
introducidos.

6. Registra los cambios cn la base de datos ¢
indica al lider de proyecio que los cambios han
sido realizados.

Cursos alternos(Seccion: Cambiar informacidn)

3. El lider no desea hacer camibios, cambin de pagina. Se cancela la operacion,

4, El lider de proyecto no confirma los cambios y cormrige los datos a modificar

4. El lider de proyecto no confirma los cambios, navega a otra pigina. Se cancela la
operacion

& 5. Datos incorrectos o incompletos. Mensaje de error,
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Caso de uso: Realizar Reportes

Actor{es): Lider de proyecto
Tipo: Primario
Descripeifn: El lider de proyecto introduce los datos propios de un reporte correspondiente

a un proyecto y esia informacion se guarda en un repositorio de datos.
Referencins: . 1.6

Acciin de los actores Respuesta del sistema

1. El lider de proyecto clige la opcién de 2. Presenta una forma en la que se indica que

registrar reportes. datos deberén llevar el reporte
3. El lider de proyecto introduce los datos 4, Fl sistema valida los datos que han sido
introducidos.

5. Mensaje de confirmacion.

6. Confirma datos 7. Registra 1os nuevos datos en la base de datos y
se lo indica al lider de proyecto.

Cursos alternos

s 3. El lider no introduce datos, cambia de pagina y se cancela la operacion,
s 4. Datos incorrectos o incompletos, mensaje de error.,

6. No confirma datos, cormige datos.
s 6. No confinna, cambia de pagina y se cancela la operacion
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Diagrama de casos de uso: Alimentacion de contenidos
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Interpretaciones del dingrama:

* El actor “Editor de informacion™ podré utilizar ¢l sistema Unicamente para Recopilar
documentos, Calendarizar eventos, Cancelar eventos, Administrar fore y Editar noticias,

* El caso de uso Administrar Foro tiene tres maneras especificas de llevarse a cabo, creando
foros, moderando mensajes o eliminando mensajes  Esto s, los casos de uso Creacidn de
Joro, Moderar mensajes y Eliminar fore <<extienden>> del caso de uso Administrar Foro.

= Los casos de uso Publicar mensaje y Bloquear mensaje son dos casos de uso que resultan
més complejos que Moderar mensajes, ya que <<extienden>> de él.
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El actor “Editor jefe" es un <<un tipo de>> “Editor de informacitn™, lo cual significa que
posee todas las caracteristicas del actor “Editor jefe™ més algunas particularidades.

El actor “Editor jefe” tiene la capacidad de llevar a cabo todos los casos de uso que Heva a
cabo el “Editor de informacitn™ y también los de Eliminar documentos, Moderar nolicias y
Capturar encuesia.

Los casos de uso Eliminar, Publicar y Editar noticias son casos extendidos o particulares
del caso de uso AModerar noficias.

El actor “Editor de informacién” no podra realizar los casos de uso Eliminar documentos,
Clapturar encuesta, ni los casos extendidos de Moderar noticias a excepcion de Editar
nalicios.
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Caso de uso: Recopilar documentos''

Actor(es): Editor de informacitn
Tipo: Primario
Descripeibn: El editor de informacién obtendrd documentos con informacion relacionada a

Intemet 2, v los pondré a disposicion de los usvarios.

Referencing: 44142434445

Curso normal de los eventos
Accion de los actores

[. Indica que registrard un nuevo documento.

3. El editor proporciona los datos que el
sistema le pide.

6. Confirma

Cursos alternos

Respuesta del sistema

2. El sistema presenta un formulario, a través del
cual, se piden datos tales como el nombre que s¢
le darj al archivo, una breve descripcion v la ruta
en Ila que se encuentra el archive
(obligatoriamente  tendrd  que  ubicarse
fisicamente en la maiquina cliente)

4. Valida los datos
5. Pide confinmaci6n.

7. Transficre el archivo de la miquina cliente
hacia ¢l servidor donde residira el archivo,

8. Registra los datos del documento en la bose de
datos y devueive al editor un mensaje de
confirmacién de la operacion.

* 2. El edilor no envia datos y cambia de pagina. La operacidn es cancelada
+ 4. Datos incorrectos o incompletos. Envia mensaje de error y presenta formulario al editor,

para reiniciar ¢l proceso.

¢ 7. Error en la red. Cancela la operacidn de transferencia.

' El editor de informacién transfiere un documento que esté disponible de alguna otra fuente de informacidn,
cuidando que los derechos de sutor esién debidamente autorizados.
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Caso de uso: Calendarizar eventos

Actor(es): Editor de informacion
Tipo: Primario
Descripeidin: Este caso de uso inicia cuando el editor publica oportunamente aquellas

actividades que estén rclacionados con Intemet 2, esta publicacion la logra a
través de indicar en un calendario la fecha de inicio, Ia fecha de término, y si
se requiere ¢l horario en los cuales se llevara a cabo el evento. Asi como
también la descripcion y un titulo para el cvento.

Referencias: 3313234

Curso normal de los evenios
Acciin de los actores
1. El editor de informacién indica al sistema

que quicre registrar un cvento en el
calendario

3. El cditor ingresa todos los datos que le
solicita ¢l sistema

6. El editor confirma que los datos que ha
ingresado son los correctos

(“ursox alternos

Respuesta del sistema

2. Devuelve un formulario, solicitando los
siguientes datos: fecha de inicio, fecha final,
titulo, descripcion, lugar, horario, una direccién
de correo para mayores informes del evento en
algunos casos serd la direccién del organizador.

4. Valida los datos.
5.Envia al editor un mensaje de confirmacion.
7. Hace el registro del evento en 1a base de datos.

Devuelve al editor un mensaje de indicacién que
el evento ha sido registrado.

3. El editor no ingresa datos y cambia de pdgina. Se cancela la operacidn.

o 4. Fecha final no incluida por €l editor, ¢l sistema da por hecho que ¢l evento liene de

duracién un dia.

emor.
6. El editor cancela la operacion.

4. Direccion de comreo no incluida, el sisterma no envia inensaje de error,
4, Fecha de inicio, titulo, descripcidn, horario & lugar del evento vacios, envia mensaje de

7. Enviz un correo clectrénico, de aviso del evento, a los miembros del sitio.
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Caso de uso: Cancelar eventos

Actor(es): Editor de informacién

Tipo: Secundario

Descripeibn: Este caso de uso inicia cuando un editor de informacién que previamente a
registrado un evento, decide cancelarlo

Referencias: . 35

Curso normal de los evenios
Accién de los actores Respuesta del sistema

1. Desea cancelar un evento 2. Envia una lista con los nombres de aquellos
eventos que adn estdn vigentes y han sido
registcados por el editor de informacion

3. Elige el evento que desea cancelar 4. Solicita confirmacidn de la cancelacion

4. Confirma 5. Elimina el registro del evento y envia un
mensaje al editor para indicarle que !a operacitn
se ha llevado a cabo.

Cursos alfernos

¢ 3. No elige evento alguno, cambia de pigina y se cancela la operacion
» 4 No confirma y sc cancela la operacién
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Caso de uso: Editar noticias

Actor{es): Editor de informacidn
Tipo: Primario
Descripeion: Inicia cuando el editor recibe una noticiz y decide editarla, para su publicacion

en la pagina principal
Referencias: | 5 51,5254
Curso normal de los eventos
Accidon de los actores

t. El editor de informacion desen editar una
noticia

3. Ingresa los datos que le solicita el sistema

5. Confirma los datos

Cursos alternos

L]
e 5. No confirma los datos y corrige.
* 5. No confirma y cancela la operacion.
*
L]
ervor.

Respuesta del sistema

2. Devuelve un formulario, que permitird a través
de sus campos de textos, la captumm de la
informacién concemiente a la noticia. Solicita al
editor de informacidn anote, el encabezado de la
noticia, Iz descripcion de la noticia, Ia referencia
y una imagen que ilustre 1a noticia.

4. Envia mensaje de confinmacion al editor.
6. Valida los datos

7. Registra la informacion de la noticia y los
registra en la base de dalos.

8. Envia correo de aviso de la nueva noticia al
editor jefe.

9. Envia unt mensaje de confirmacion al editor,

3. No ingresa datos y cambia de pégina. La operacion se cancela

6. Los datos no conticnen archivo de imagen, no envia mensaje de error,
6. Los datos de encabezado, descripeion o referencia estan incompletos. Envia mensaje de
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Caso de uso: Moderar noticias

Actor(es): Editor jefe

Tipo: Primania

Descripciin: Este caso de uso inicia cuando el jefe editor, clige 1as noticias que apareceran
en la pigina principal, asi como también desechard aquellas que resulten
extemporineas.

Referencias: 5.4

Cursa narmal de los eventos
Accién de los actores

1. El editor jefe decide moderarlas noticias

3. El editor jefe elige opcion

5. Confirma operacion

Cursos alternos

Respuesta del sistema

2. Muestra un listado con los datos de las
noticias que estén sin publicar y otro listado con
los datos de las noticias que aparecen
actualmente en la pagins principal. Los datos que
aparecen son: titulo de la noticia, descripcion,
referencia ¢ imagen (sf la contiene)

El listado de tas noticias que no han sido
publicadas, tiene las siguientes opciones:

o Eliminar noticia
o Publicar noticia

4. Confirma !a operacion
6. Realiza la operacion solicitada y envia

mensaje que indica que la operacion ha sido
efectuada.

¢ 3 Noelige ninguna opcidn y cambia de pagina, La operacion se cancela
* 5. No confirma la opcion elegida El editor jefe tiene 1a opcion de elegir nuevamente.
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Caso de uso: Administrar foro

Actor(es): Editor de informacion
Tipo: Primaric
Descripcibn: Tnicia cuando el editor propone un tema para ser discutido y se crea un foro.

Dicho foro serd revisado peri¢édicamente por ¢l editor, para depurar aquellos
mensajes. Termina cuando el foro de discusiones cerrado y ya no habrd mas
mensajes que depurar.
Referencing: 21,25
Curso normal de lox eventos
Accidn de los actores Respuesta del sistema
1. El editor desea administra foros 2. Mugestra las siguientes opciones:
*  Creacitn de un nuevo foro
*  Moderar mensajes "
*  Moderacién de foro

2. Indica operacion a realizar 3. Realiza |a operacién

4. Devuelve mensaje  de confimacién de
operacion realizada.

Cursos alternos

¢ 2. Noindica operacion a realizar y cambia de pigina. Se cancela 1a operacion

Curso normal de lay eventos(Creacién de foros)
Accidn de los actores Respuesta del sistema

1. Elija lea opci6n de creacién de fores 2. Solicita al editor esciba ¢l nombre,
descripcién del foro, e indique si ¢l foro serd
moderado o abierto.

1. Escribe los datos solicitados 4. Valida datos.
5. Solicita confirmacion,

6. Confirma opcracion. 7. Registra el nuevo foro de discusién en la base

de datos. Devuelve mensaje al editor para hacerle
saber que se ha creado el foro.

12 yéase seccion creacion de foros
¥ yéase seccidn moderar mensajes
¥ yéase seccion moderacion de foro
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Cursos alternos
e 4. Datos incompletos o invilidos, envia mensaje de error.

e 6. No confimmg, comrige datos.
* 6. No confirma. Cambia de pégina, se cancela Ia operacion.

Curso normal.de los evenios(Moderar mensajes)

Accitn de los actores Respuesta del sistema
1. Elige 1a opcién de moderacion de foros 2. Devuelve 1a lista de los foros que ¢l editor ha
creado.
3. Indica que foro quiere moderar 4. Muestra una lista de mensajes, con lo que se

pueden llevar a cabo las siguientes operaciones:
= Publicar (sdlo en caso de que ¢l mensaje
ain no esté publicada)

*+ Bloquear (s¢ climina completamente su
registro)
5. Indica que mensajes acepiard vy cudles 6. Realiza los registros correspondicntes co la

eliminara. base de datos y devuclve al editor una mensaje
de que ha efectuado las operaciones.

Cursos alternos

¢ 3 Noindica foro y cambia de pégina. Se cancela 1a operacién
6. El editor no indica ningin mensaje. Envia mensaje de error.

Curso normal de los eventos(Liiminar foro)
Accifn de los actores Respuesta del sistema

I. El editor de informacién elige la opcifn 2. Envia un mensaje de confirmacion
eliminar mensaje

3, Confirma eliminacidn 4. Realiza la climinacion de los registros en la
base de datos. Y envia un mensaje al editor,

indicindole que las climinaciones han sido
hechas.

Cursor alternos

+ 3. No confinna eliminacién y puede elegir de nuevo, no hay cambio de pAgina.
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Caso de uso: Capturar encuests

Actor(es): Editor jefe

Tipo: Primaria

Descripcibn: El editor jefe captura tanto 1a pregunta como sus opciones de respuesta que
formardn parte de Ia encuesta.

Referencias: . 6

Curso normal de los evertios

Accidn de los actores Respuesia del sistema
1. El editor jefe captura en una forma. los 2. Valida los datos y espera ta confirmacion de 1a
datos de la encuesta que serd publicada a operacién
partir de su registro. Dichos datos son, la
pregunta y las opciones de respuesta
3. Confirma datos 4. Registra la encuesta en la base de datos

5. Envia mensaje de operacidn realizada.

Cursos alternos

¢ 2 Datos incorrectos. Mensaje de error
3. No confirma datos, y comige.
¢ 3. No confirma datos y cancela [a operacion.
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Cn0 de uso: Eliminar documentos

Actor(es): Editor jefe

Tipo: Sccundario

Descripcibn: Este caso de use inicia cuando el editor jefe selecciona todos aquellos
documentos que desee eliminar

Referencias: 46

Curso normal de lox eventos

Accién de los actores Respuests del vistema
1. El editor jefe indica al sistema que 2. Devuelve una lista de los documentos
eliminara algitn(os) documentos actualmente publicados, con informacién muy

general acerca de eilos

3. Selecciona el o los documentos que 4. Envia mensaje de confirmacion
eliminard

5. Confirma operacidn 6. Realiza la operacion climinar y envia un
mensaje al usuario.

Cursos alternos

s 3. No sclecciona ningin documento. Mensaje de crror
e 5. No confirma operacion. Ticne la opcidn de clegir de nuevo o cambiar de pagina

n
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Interpretaciones del dingrama:

Analisis

Diagrama de casos de uso: Visita al sitio

¢ D

,Registrarse coma
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_______ N

Responder encuesta

7 Consultar informacion
SN general
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Consultar mensajes
del foro
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Envia mensajes
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Calfica documentos

El actor “Visitante™ es el que lleva a cabo los procesos de Regisirase como miembro,

Responder encuesta, Consultar informacidn general y el caso de uso que <<extiende>> de

&ste, Consultar mensajes del foro
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El actor “Visitante activo™ es un <<tipo de>> “Visitante”, por lo que posee todas sus
caracteristicas y puede llevar a cabo todos los casos de uso que realice el actor “Visitante™
Sélo el actor “Visitante activo™ podra Enviar mensajes y Calificar documentos

ES caso de uso invia mensajes <<use>> al caso de uso Consuliar mensajes, lo cual significa
que para llevarse a cabo ¢l proceso de envio de mensajes es necesario consultar los
mensajes def foro

Unicamente si se consulta informacion en general se podra calificar a los documentos. En
otras palabras el caso de uso Calificar documentos <<usa>> al caso de uso Consultar
informacién general.
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Caso de uso: Registrarse como miembro

Actor{es): Visitante
Tipo: Secundario
Deseripeibn: Este caso de uso inicia cuando un visitante proporciona sus datos, y de esta

manera puede participar en los foros de discusidn, puede recibir noticias y
avisos de cventos que se publiquen en el sitio
Referencins: 7

Ctirso normal de los eventos

Accion de los actores Respucsta del sistema
1. El visitante solicita registrarse como 2. Solicita los datos del visitante, a través de un
miembro del sitio formato.
3. Ingresa los datos 4, Valida los datos y espera confirmacion de la
operacifn
5. Confirma datos y operacion 6. Registra sus datos en la base de datos.

7. Devuelve un mensaje de confimacion del
registro.

Crursos alternos
» 3. Noingresa datos y cambia de pégina. S¢ cancela la operacidn.

» 4 Datos incorrectos. Envia mensaje de error
* 5. No confirma datos. Permanece la pégina de captura de datos.
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Actor{es):
Tipo:
Dreacripcion:

Referencias:

Andlisis

Caso de uso: Responder encuests

Visitante

Secundania

Inicis cuando el visitante elige una de las opciones que responda a la pregunta
de la encuesia que s¢ esté publicando en esc momento en el sitio, y termina
cuando el sistema le muestra los resultados, contando ya su participacién.
6.1,6.2,6.3

Curso normal de los eventas

Accién de los actores Respuesta del sistema

1. Ef visitante decide participar en la encuesta 2. Valida que se haya elegido una respuesta
y clige una de las opciones que responden a

Ia pregunta.

Cursos alternos

3. Registra la nueva participacién en la base de
datos y modifica los resultados.

4. Muestra los resultados actuales de la encuesta
al visitante.

e 2. El visitante no eligi$ ninguna respuesta. Mensaje de error.

Actor(es):
Tipo:
Descripcién:

Referencias:

Caso de uso: Consultar informacién general

Visilanle

Primario

Inicia cuando un visitante Jlega al sitio y empieza a navegar por las péginas,
obtiene informacidn a través de 1a lectura de ia informacidn de los proyectos,
los eventos del calendario, los foros de discusion, y los documentos,
243344,5

(urso normal de los evenios

Accién de los actores Respuesta del sistema

1. El visitante solicita visualizar alguna 2. Regresa la pégina solicitada por el visitante,

pagina del sitio.

con informacién que hasta ese momento registre
la base de datos.
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Caso de uso: Consultar mensajes del fore

Actor(es): Visilante
Tipo: Primario
Descripcifn: Este caso de uso inicia cvando ¢l visitante del sitio ha elegido la pagina del

foro de discusion, y al elegir un tema, obtendra un listado con fos mensajes
que han sido enviados en relacién de este tema y entonces lee el contenido de
los inensajes que se han hecho hasta el mosnento

Referencias: 2,24

Curso normal de los eventos
Accidn de los actores Respuesta del sistema

1. El visitante Ilega a la pigina de discusion
virtual o foros de discusion.

2. El visitante elige un foro 3. Despliegn 1a lista de mensajes que hasta el
momento han sido enviados con relacidén a este
foro, siguiendo un orden cronoldgico y poniendo
sangria # aquellos mensajes que ya son
contestacién de otros.

4. El visitante lec el tituto de cada uno de 5. Muestra el cuerpo del mensaje que ha elegido

estos mensajes y elige uno ¢l visitante, y muestra también otros datos como
son: nombre del usuario que lo envio, fecha y
hora de envio.

Cursox alternos

s 2, El visitante no elige foro alguno y cambiz de pagina

e 3. Siel foro es nuevo y no contienc mensajes, i sistema desplegard una pantalla de
invitacion a participar en ese tema, enviando sus opiniones.

e 4, Fl visitante no clige ningiin mensaje y regresa a |a pAgina de todos los foros que se
discuten o cambia de pAgina.
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Caso de uso: Envia mensajes

Actor(es): Visitante activo
Tipo: Secundario
Degeripeion: Este caso de uso inicia cuando ¢l visitante activo, escribe en una forma el

titulo y cuerpo del mensaje que quiere enviar al foro de discusion. Este

mensaje puede o no tener un entecesor. Cuando el sistema lo recibe To

almacena en la base de datos con la finalidad de su posterior publicacion.
Referencias: 222324

Curso normal de los eventos

Accitn de loa actores Respucata del sistema

. El visitante activo elige la opcion de enviar 2. Presenta un formulario con los datos que se
mensaje requieren para la contestacion de un mensaie.

3. El visitante activo llena los datos que le 4. Verifica que los datos no estén incompletos.
requiere el formulario y envia dichos datos
5. Registra ¢l mensaje en la base de datos ¥y
devuelve al usuario la confirmacion del registro
de su mensaje

Cursos alternos
¢ 3. El visitante activo no llena los datos y cambia de pagina. La operacién se cancela.

e 4. Los datos estén incompletos, devuelve un mensaje de error.

Caso de uso: Calificar documento

Actor(es): Visitante activo

Tipo: Secundario

Descripeién: Este caso de uso inicia cuando un visitante activo, decide dar una calificacién
a un documento en escala de | al 5. Donde el 5 representa la mejor
calificacién.

Referencias: 45,46

Curso normal de los eventoy
Accifn de los actores Respuesta del sistema
1. Ef visitante activo le da una calificacion a 2. Registra Ja calificacién y modifica el promedio
un documento determinado total de las calificaciones, que hasta el momento
se hayan realizado.

3. Envia e! promedio actual del documento.
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Modeto Conceptual

i el

ST TTATE
cordimre. fore

A través de los casos de uso s¢ pueden detectar las principales entidades involucradas en los
procesos que se llevarin a cabo al utilizar el sistema, y se ha descompucsto ¢l problema en
unidades llamadas conceptos, que sc representan de manera estética en este diagrama. Se muestran
en &I, los conceptos més significativos (actores y objetos) del dominio y las asociaciones entre
éstos. Cabe seflalar que el modelo conceptual, se centra basicamente en el entendimicnto de la
terminologia utilizada en los procesos y que representa cosas del mundo real, y no asi coimponentes
de software.

Los conceptos se simbolizan utilizando una figura humana estilizada en cl caso de que sean actores,
y se wuliliza un rectingulo para representar objetos. Las relaciones se muestran por medio de lineas
que comunican a los conceptos, y todas ellas poseen un nombre y una flecha que facilitan 1a
explicacién de dicha relacidn y la direccion en la que se da. Al tenminar la flecha se muestra un
nitmero que indica el namero de objctos que participan en la relacién; si s habla de un rango
penmstble, se utilizan puntos suspensivos entre los dos niumeros limite, y el asteﬁsco, que en
ocasiones aparece, s¢ puede loer como, “uno o mas”. La relacién de agregacion'’ es representada
por un diamante al inicio de la linca (Ver diagrama anterior)

¥ Cuando un objeto se compone de ofros mis.
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Interpremaciones del modelo conceptual

El “lider de proyecto” dirige al menos uno y maximo 3 proyectos.

El “visitante” lee uno o mochos mensajes del foro

El “visitante™ consuita uno o muchos documentos

£l “visitante™ conoce uno o muchos eventos del calendario

El “visitante” conoce uno ¢ muchos proyectos de Internei2

El “visitante’ lee una ¢ mas noticias ]

Un “visitante activo™ es un tipo de “visitante™

El “visitante activo™ envia uno o muchos mensajes

El “editor de informaciéon™ anuncia uno o muchos eventos en ¢l calendario
El “editor de informacion” redacta una o muchas noticias

Ei “editor de informacién” genera uno o muchos documentos digitales

El “editor de informacién™ crea un foro de discusion

Un foro de discusion contiene uno o muchos mensajes

Un “editor jefe” es un tipo de “editor de informacidn”

El “editor jefe™ modera una o muchas noticias

El “editor jefe™ organiza la encuesta

La encuesta st compone de una pregunta y al menos 2 o hasta 5 respuestas
Una pregunta liene al menos 2 o hasta 5 respuestas
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Disefio

FASE DE DISENO

En 1a fase del disefio se han detallado los requerimientos descubiertos en Ia etapa del anélisis y se ha
llegado a wna solucion en ténminos de software. Pama ello es necesario disefiar la arquitectura que
permita definir los componentes del hardware y software necesarios para establecer la
infraestructura y construccion del sistema. A 1o largo de esta etapa se utilizaron diagramas de
secuencia y de colaboracidon con el fin de especificar la manera en que los objetos logran una
comunicacion entre cllos a partir del envio de mensajes.

Una vez que se tuvo una descripcion suficientemente detallada, se refind ¢l boceto del diegrama de
clases y se llego a su conclusion. Este diagrama se fue descubriendo a lo largo de este desamollo, se
Ie incluycron atributos y métodos a cada clase para cumplir con su funciém dentro del sistema, en
tanto tas asociaciones de las clases, también fueton puntualizadas.

Comportamiento del Sistema
Diagramas de secuencia

Es necesario definir el comportamiento del sistema, antes de iniciar el disefio loégico de como
funcionara la aplicacion del software; es decir, se debe conocer que hace ¢l sisterna, sin importar
ctmo lo hace a detalle.

Durante ¢l andlisis. en los casos de vso, se ubica Ia interaccidon entre los actores y el sistema,
durante esta ieraccion un actor genera cventos dingidos al sistema, y solicita una operacion a
cambio. De manera muy similar, los diagramas de sccuencia, son representaciones grificas que
muestran eventos y el orden en que son generados por actores externos, y también muestran
eventos intemos del sistemna, ofteciendo una vista functonal y detallada del sistema, una mejor
descripcion de los conceptos del dominio y un modelo de como estos conceptos interactian
dindmicamente. En otras palabras, los diagramas de secuencia describen e¢f comportamiento del
sistema

En un diagrama de secuencia se representan los actores a través de figuras de liumanos y los objetos
por medio de recténgulos, cada uno porta su nombre subrayado en la parte inferior del dibujo, to
cual diferencia a los objetos de las clases que se diagraman igualmente utilizando rectangulos Ei
tiempo avanza hacin abajo, y ¢l ordenamiento de los eventos deberd seguir el orden indicado por
los niimeros que se anteponen a cada uno de los eventos y que se escriben sobre las  lineas
horizontales que unen a actores y objetos.
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Disclio

En el cjemplo de 1a pdgina anterior se ticne a un actor “Visitante” que se
comunica a través de mensajes con un objeto Phging. El primer evento lo genera
o “Visitante” llamando al método crea( } del objeio Paging, este objeto toina un
tiempo e invoca un método propio cuyo nombre es Péginalnicio{ ) parm
finalmente devolver como resultado al “Visitante™ la pégina principal del sistema.

Durante este desarrollo, la presentacion de los diagramas de secuencia se ha dividido en cuatro
blogues de acuerdo con los casos de uso que realice cada actor. Se tomé en cuenta la misma
clasificacion que en los casos de uso: proyectos, contenidos de informacion y visita al sitio, y sc
afiadi6 el bloque que describe el inicio del sistema, cada vez que un actor acceda al sitio.

Al inicio de cada bloque el lector encontraré la interpretacion de algunos diagramas de cada bloque
con el fin de {acilitar |a lectura de los siguientes diagramas,
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Discho

Bloque: INICIO SISTEMA
Disgrama 1.1 Inicio del sistema

I: Un “Visitante” invoca al método crea( ) de la clase Pigina para que sc genere una instancia de
dicha clase.

2: Una vez que el objeto Pagina es creado, se invoca a un método propio, Paginalniciof ), €l cual
tiene por objetivo desplegar en la pégina principal del sitio.

3: El *Visitante™ recibe la pagina principal.
Diagrama 1.2 Reconocimiento del usuario

1: B actor “Visitante™ envia un mensaje al objcto Pigina invocando su método ValidaUsuario( )
pasindole como paradmetros ¢l nombre y la contrasefia proporcionados por el “ Visitante”,

2; Pégina invoca el método encontrar{ ) del objeto Visitanteactivo.

3: 1 método MuestraPagina( ) se activa una vez que el método encontrar( ) ha dado un resultado y
devuelve una pigina al “Visitante™.

Diagrama L.} Encuesta

: Pagina invoca al método crea( ) de fa clase controladorEncuesta,

: Una vez creada la instancia de 1a clase controfadorEncuesta se invoca al método generarPagina( }
: El objeto controladorCncuesta invoca al métodoe esActual( ) del objeto Encuesta.

: Si 1a respuesta de! método esActual es verdadera, se llama al método darinformacion( ).

: El objeto Engugstg se dirige al objeto Pregunia invocando su método dasTitulo( ).

: Ei objeto Encuesta se dirige al objeto Respuesta invocando su método darTitulo( ).

: Pregunta devuelve a Enguesta el nombre de Ia pregunta.

: Respuestas devuelve a Encuesta el nombre de 1a respucsta.

=R - - B R B )

: Encuesta devuelve la encuesta s controladorEncuesta.

Diagrama 1.4 Foros de discusidn

i; El objeto Pégina invoca la creacién de una instancia de fa clase controladorForo

2: Una vez hecha Ia instancia P4gina lama al método generarPégina( ) del objeto controladorPégina
3: Se llama al método enviarlnformacion{ ) def objeto Foro de discusion. El asterisco indica
iteracién,

4: Forp_de_discusidn devuelve informacion de €l mismo.

5: controladorForo devuetve una lista de los foros de discusion.
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Discflo

Disgrama 1.1 Inicio del sistema
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Diagrama 1.3 Encuesta
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Discfio

Diagrama 1.5 Proyectos
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Diseflo

Diagrama 1.7 Documentos
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Discfio

Bloque: PROYECTOS

Disgrama 2.1 Inicio

1: Si ¢l usuario que quicre acceder a esta pagina s un “editor de informacién™ se invoca al méiodo
creal ) de 1a clase ControladorProyecto para que genere una instancia.

2: El objeto ControladorProyecto invoca al método proyectoDe( ) del objeto Proyecto.

3: Si 1a respuksta del método proyectoDe( ) es verdadera se invoca al método darlnformacién( ).

4: El objeto Proyecto devuelve informacidn de si mismo.

5: E objeto ControladorProyecto devuelve al objeto Pagina informacién para que sea desplegada.

Diagrama 2.2 Registro de Proyectos

1:'Si e wvsuario cs un “Lider de proycecto” se llama al método leeOpcion{ } del objeto
ControladorProyccto

2: Si la opcidn que cs enviada al método leeQpeidn( ) es la de registrar nuevo proyecto, se invoca al
método recibeDatosproyecto( ).

3: El objeto ControtadorProyete invoca a su método verificaDatos( )

4: Si &l método verificaDatos{ ) devuelve un resultado verdadero, es decir que los datos enviados
por “Lider de proyecto” estan correctos, se invoca al método leeConfirmacion( )

5: Si se confirmo la operacién el objeto ControladorProyecto ilama al método crear{ ) de la clase
Proyecto

6: La clase Proyccto confirma la creacidn de una instancia.

7: El objeto ControladorProyecto informa a “Lider de proyecto” que sc ha registrado un nuevo
proyecto.

Disgrama 2.3 Modificacién de informacién

1: Si el usuario es un “Lider de proyecto” se llama al método leeOpcion{ ) del objeto
ControladorProyecto

2: Si la opcion clegida por el “Lider de proyecto™ es modificar, ControladorProyecto  invoca al
método darinformacién( ) del objeto Provecto.

3: Proyecto devuclve informacién de si mismo.

4: E! objeto ControladorProyecto devuelve informacién de sus proyectos al “Lider de proyecto™.

5: “Lider de proyecto” indica los datos que desea modificar a través del método recibeDatos( ) de
ControtadorProyecto.

6: El objeto ControladorProyecto invoca a su método verificaDatos( )

7. Si los datos son comectos solicita confirmacién al “Lider de proyecto™ y sabe de esta
confirmacién o no, a través de su método leeConfirmacién( )

8: Si ¢! “Lider de proyectos™ ha confirmado su operacion de modificacion, se invoca al método que
cambia ¢l estado de los atributos del objeto Proyecto, modificarinformacién( ).

9: Indica ¢l resultado del método modificarlnfonnacién( )

10: Indica mensaje de aviso al “Lider de proyecto™.
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Diagrama 2.1 Inicio
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Dingrama 2.3 Modificacién de informacién
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Diagrama 1.5 Reglstrar Reportes
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Disclio

Blogue: CONTENIDOS DE INFORMACION

Dingrama 3.1 Inicio calendario

1: Si ei usuario es “Editor de informacion™ se invoca al método editar del objeto

controladorCalendario
2: El objeto contrgladotCalendario ilama al método eventoDe{ ) del objeto Evento,

3: Si eventoDe( ) devueive un valor verdadero se invoca al mé&todo darinformacion{ ) del objeto
Cvento.

4: El objeto Evento devuelve informacién acerca del valor de sus atributos.

5: El objeto gontreladorCalendarip  devuelve informacién a! objeto Pagina para que pueda ser
desplegada.

Disgrama 1.7 Capturar encuesin

1: St se trata de un “Editor Jefe” se invoca al método feeOpcidn( ) del objeto ControladorEncuesta
2: Si Ia opcidn es crear, s¢ llama al método RecibeDatos{ } del objeto ControladotEncuesta

3: ContrgladorEnguesta verifica que los datos enviados por “Editor Jefe” sean correctos.

4: Si los datos son correctos, s¢ solicita confirmacién del “Editor Jefe™.

5: §i “Editor Jefc” confirma que desea registrar una encuesta, se solicita 1a creacion de una instancia
de la clase Encuesta.

6: Se solicita la creacion de un objeto Pregunta

7. Encuesta regresa aviso a ControladgrEncuesta

8: Se invoca al método crear de la clase Respuesta, con el fin de crear una instancia de esta clase.
Esto se realiza por lo menos dos veces y hasta el nimero de respuestas que posca lz pregunta de la
encuesta.

9: Devnelve un aviso de que las instancias han sido creadas.

10: ControladorEncuesta verifica la que sea la encuesta actualmente publicada.

11: ControladorEncuesta invoca al método cambiaEstado( ), para que el objeto actual:Encuesta
cambia el estado de sus atributos y no sea mis Ia encuesta publicada actualmente.

12: Envin mensaje de aviso.

13: Envia mensajc dc aviso.

Diagrama 3.10 Eliminacién de fore

1: El “Editor de informaciém™ llama al método leeQpcidn( ) del objeto controladorForo

2: Si la opcidn es climinar foro, se liama al métedo leeConfirmacién{ ) del objeto gontroladorForg
3: Si se confirmé que se deseaba eliminar un foro, se invoca al método eliminar( ) del objeto Foro
de discusién.

4: El objeto Foro de discusidén invoca el método delForo( ) de los objelos mengaje, con el fin de
conocer gue mensajes perienecen a ese foro.

5: Si el valor devuelto por mensaje es verdadero entonces, se invoca al método elimina( ) del objeto
mensaje.

6: Devuclve aviso.

7. Devuelve aviso

8: Se indica a “Editor de informacién™ el resultado de la operacion.
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Diagrama 3.1 Inicio calendario
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Diagrama 3.3 Cancelar eventos
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Diagramn 3.5 Recopilar documentos
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Discho

Diagrama 3.7 Captura encuesta
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Diagrama 3.9 Creacién de foro
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Dingrama 3.11 Publicar mensajes
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Diagramsa .13 Inicio noticias
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Discho

Diagrama 3.15 Publicar noticias
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Discflo

Bloque: VISITAS AL SITIO
Dingrama 4.1 Registro de miembros

1: El “Visitante™ invoca el método leeOpcidn( ) del objeto Controlador visitante

2: Si la opcitn es igual a registro, entonces se llama al método RecibeDatos{ ) del objeto
ntrolador visitante

3: Controlador visitants verifica los datos enviados por el “visitante™ por medio de su método

verificaDatos( )

4 5i los datos son comectos. ¢l método leeConfirmaciond ) es Hamado.

5: 5i “visitante” confirma su opcidn, se ltama al método cres{ } del objeto visitante_activo

6: Envia aviso.

7: Se notifica al actor “visilante™ el resultado de su operacidn,

Dingrama 4.4 Enviar mensajes

1: Si ¢l usuario es “visilante_active™, se invoca cl método del objeto Controlador Forp,
2: Si la opcidn es enviar mensajes, se invoca el método recibeDatos{ )

3: El objeto ContrgladorForo invoca a su propio método verificaDatos()

4: Se hace una instancia de la clase Mensaje

5: Envio de aviso

6: Se envia a “Visilante activo™ el resultado de su operacidn.

Diagrama 4.6 Ver documentos

I: El “visitante™ {lama al método del objeto ControladorDocumentos, muestraDocumento{ }

2: El objeto ControladorD: entos invoca al método darinformacion() del objeto Documento.

3: El objeto Documentg devuelve informacion de los vafores de sus atributos
4: El objeto ControladorDocumentos devitelve informacidn desplegada al “visitante”™.
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Diseflo

Dingramn 4.1Registro de miembros

7 Manasjs Ok e e

Diagrama 4.2 Responder encuesta
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|
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Disgrama 4.3 Consulta de menyaje
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Diagrama 4.4 Enviar mensajes
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Disgrama 4.5 Ver documentos
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Diagrama 4.6 Calificar documento

1: [ususario_velido)les

2: re:IbeCall!caciun(int nombreDocumento) |

RIS, i
o >

5: Promedlo actual
8: Promedio actual S

i~

64



Dhseho

Diagramas de colaboracién

Una de Ias tareas més imporiantes dentro de fa ctapa del disefio es determinar las funciones de cada
clase que ya hayan sido identificadas & través de los diagramas de secuencia. Para presentar cl
resultado de dicha tarea se ha hecho uso de la presentacion de diagramas de colaboracion, que
explican en un formato basado en grafos, las interacciones entre objetos. Estos diagramas muestran
objetos, métodos (incluidos sus parimetros), precondiciones y secuencias de métodos, necesarios
para poder cumplir con 1a realizacion de los casos de uso del sistema.

La especificacion de funciones de cada clase en este disefio se basdo en patrones GRASP'®, Los
patrones GRASP, son principios generales que guian el desarrolio del software, permiten una
acertade foma de decisiones en la asignacidn de responsabilidades a cada una de las clases que
forman parie del sistema. Si el disefio orientado a objetos, se apega a dichos patrones, es altamente
probable que, las interacciones entre los objetos del sistema cuenten con la calidad que los sistemas
requicren y poder tener componentes ficiles de enlender, reutilizar y de mantener.,

En Tos dingramas de colaboracin participan objetes y actores. Los objetos estin representados por
un rectingwlo con su nombre subrayado e incluido dentro de él. Por su parte los actores, se
representan por medio de una figura humana. Los eventos son generados tanto por actores como
por objetos y estos eventos desencadenan {famadas a diversos métodos de los objetos.

Las relaciones entre objetos se grafican con una linea; existen situaciones en las que aparcce una
linea relacionando a un objecto consigo mismo,, lo que significa que un objeto ha mandado a llamar
a un método propio. Cuando ia gjecucion de un inétodo estd condicionada, la condicion se escribe
deniro de paréniesis cuadrados y solo si es verdadera se ejecutard ¢l método, si no fuera asi,
entonces continua con 1a ejecucién del siguiente método que esté inmediatamente después en la
numeracién. Dentro de las condiciones existen los siguientes simbolos, cuyo significado es:

& que todas 1as condiciones sean verdadcras para que un método se ileve a cabo
| que por lo menos una condicién sea verdadera para que un método se lleve & cabo
. indica iteracion

ohjeto

oomdicién
ewenln

l |

1: crea{)

2: generarPagina( ) 3. *[Noticia estado=publicadaldarinkermeacion{ }

e e " controlader N A
T 5: Titulares de noticiam Lo o e o 4: mlarmacion T

Metmcidry ot oy dli de colah

B

¥ General Responsability Asignment SoRware Patterns (patrones generales de software para asignar
responsabilidades)
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Dado que se esta desarrollando este sistema dentro de un ciclo de vida iterativo, se elabord el disefio
bésico de pantalias a la par de la creacion de los diagramas de colaboracion, por lo que, los
siguientes préficos presentan, conjuntos a los diagramas de colaboracién, las pantallas
fundamentales del sistema.

En !a mayoria de los diagramas, el lector encontrard un objeto cuyo nombre incluye la palabra
controlador. Uno de los patrones GRASP, es el patrdén controlador, que sugiere la inclusion de
objetos de interfaz encargados del manegjo de los eventos, los cuales se dan desde 1a capa de
presentacion, y no interfieren en Ia responsabilidad de las operaciones de objetos que mancjan
informacion importante del negocic o dominio y 1a ventaja s¢ obliene al sumentar el potencial de la
reutilizacién de componentes. De esta manera se tienen a los objetos controladores y a las pantallas
de desplieguc formando parte de la capa de presentacion del sistema y no deniro de la capa del
dominio.

Es necesario sefialar que para que los procesos de inicio se lleven a cabo se requiere que una
persona haya tecleado su clave y contrasedla, y ¢l sistema lo haya reconocido como usuario o no del
sistema'”; como respuesta a esto, se activa el método MuestraPagina{ ) del objeto Paging y a su vez
este método invoca a los métodos [lamados crea{ ) de los distintos objetos controladores y se
originan los procesos de inicio. Por csta razbn aparece el objeto Pagina como iniciador en los
diagramas de inicio.

A diferencia de los demas diagramas, en los de inicio se muestra la pantalla que desplegard al
terminar ¢l proceso y que representa en cada diagrama, una parte de la pagina que devuelve cl
objeto Poging en el proceso de Recorocimiento del usnario, Por lo que respecta ol resto de los
diagramas, se omitid la pantalla de salida, ya que en todos los casos, ésta siempre serd un mensaje
de notificacién al usuario {(éxito o fracaso en 1a operacidn solicitada), y a partir de aqul decidir si
intenta de nuevo la operacion o navega hacia otra pégina.

17 Ver ¢l diagrama reconocimiento del usvario



Discho

Bloque: INICIO DEL SISTEMA

Cada vez que una persona acceda al sitio, se estard invocando al método constructor'® crear( ), que
se encargarh de la creacion de una instancia de la clase Pagina y una vez creado, se invocard el
método Paginalnicio{ ) cuya funcion es el despliegue de la pagina principal en el browser del
visitanie; para lograr esto, se requiere que los procesos que se muestran en los siguientes diagramas
se lleven a cabo, a excepcidn del proceso inicio, todos los demés se realizan debido a que ¢l método
Paginalnicio(') los origina.

Diagrama 1.1 Inicio del sistema

2: Paginahiciof )

=
1: crea{) ( }
'(’T b e _Pﬂﬁ}
' 3: Pagina pﬂnclpal
: VisHante
Disgrama 1.2 Encuesta
1 erenf) 3 esActual ) [ B S
2 genersrPogmel ) .. - 14 [esAcivai=Okjoarnomacian ] [0 T o derMAcy L
["E"" ]~ — {JMM ] — > [ " — -
T - L B e T E——— Auipunrn
,,, <- - _ € -
10 Frcuesis .= R % Encunsty & Raspustlse

1 l'uguﬂln? i 5 derTiulal )
Dingrama 1.3 Foros
1: crea() e
I 9"“9""1’"9""'() 3 enuiarlnlotrnlcion() __[_____

<———— <
e e = 4: Informaclon
5: Linta de foms

12 [ 1n método constructor es aquel que crea una instancia de una clase,
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Disgrams 1.4 Proyectos

Diselio

t: creal ) I
2: genamarPagina{ ) et e Y darinformacion( ) A
i e s Conirolador Y e
P‘Emm X i e e e | Proyecto i i ] Proyegie .
s hhlmncfo;;}; proyectos - oo - oo 4 hh;:cion SR
Diagrama 1.5 Noticias
1 crea() e
2: genermrPagineg) e 3: "{Noticia antsdo=publcadaldariniormacion( ) [j — ]
. Pacina — > L sontreiader —>> Holici
e i e __[ma]l
e < - < -
5: Thulares da nolices !-- - - ——— 4: Inkrmacion
Diagrama 1.6 Documentos
1:crea) I
2: generarPagina( ) et e em 3: dartnformaclon( } B
" paal -3 H —_ a
["’Eﬂm s e e e Documentos - e————| Documaento

Diagrama 1.7 Calendario

" 5: Lista de documentos L-—— - -

3. ewntodelMes()

1:crea(}
2 genemiPagind{) e . oo 4: [aventodeiMes =Okjderinform aclon( )

— e . . contolad > "
L—-—Eﬂ]ﬂ‘} T Calenderde |- - ... ...____________._.____.__“,,ﬁ,A,AAL-LEm}
o < - < —

8: Eventos e 5: Eventos
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Dingrama 1.8 Reconocimiento de usuario

. ( Isuario: 1'—
(N (Contraseia:
i Vallda I
T B
»

1. ValidaUsuano{nombia, contrasalia)

s P

< -
4 pagna
2. ancontrar{nombre, contrasafia)

|

=
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Diseflo

Bloque: PROYECTOS

Diagrama 2.1 Inicio

La pantalla de salida, desplegara Gnicamente aqueltos proyectos que sean propiedad del lider de
proyecto, permitiéndole realizar las operaciones de eliminacién, modificacidn o registrar uno
nuevo. Si el lider de proyecto, ain no ha registrado ninguno, simplemente aparccerd la operacién de
Tegistrar uno nuevo.

1 {usuario=ed tor_de_inform scionlcres{id_usuario)

'Paginal - i Sont m?]

2: proyactoDe(id_usuario)
3. {proyectoCe=Ok)dariniormacion( )

[#]Progecto 1 ;V:V 1
)|

“ Proyrtte 2

T Proyecton

[P ] Ui | b |
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Disgrama 2.2 Registro de proyectos

_ Lider de
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Disefio

Diagrama 2.3 Modificacién de proyectos

L Lhder de
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Disciio
Diagrama 2.4 Eliminsr informacién
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Discfio

Disgrama 2.5 Registrar reportes

Fvente §
3. varibcaDntoa[dutoa] ), opeion)
R
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Disclio

Bloque: CONTENIDOS DE INFORMACION

Dingrama 3.1 Inicio calendario

El objeto, controlador Calendario, identificar4 al editor de informacion y le devolvert una pantalla

con las opciohes: registrar un nuevo evento y eliminar los eventos que él haya registrado
anteriormente.

1: [ususrlomedRor_de_inbrmacionjcrea{id_us uaro)
". P!imi}' e _ gontrolmder

i+ e eee—l Calandatle
I -
5: nformaction

2; eventeDelld_ususrio)

3: J[eventoDe=Ck]darinformaclon{ )
4: Informacion T

sakda
 Evemo 2 M

© Evemon

75



Dischio

Diagrama 3.2 Calendnrizar evento
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Diagrama 3.3 Cancelar eventos
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Disclio

Diagrama 3.4 Inicio documentos

El objeto, controladorDocumentos, identificard al editor de informacion y le devolveri una pnntzflla
con las opciones: registrar nuevos documentos y eliminas los documentos que ¢l haya rransferido
anteriormente.

_________ 1: [ususrio=ediior_de_informacion]crea(id_usuaro) e e
. Pagin —_— [.-_ﬁnﬂlf&l!-‘io-f
"_!u] e mm e Documentos
B < |
5. Informacion —
2: *documantoDe{id_uvsuaro)
4 |nhfm,c|onT i 3: [documantoDe=Ok]dadnfomacion( )
S | I
wlids ‘ DRogymento | |
\ e

€ Documento 1

r D 1

© Documento n
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Discho

Disgrama 3.5 Recopilar documentos
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Diagrama 3.6 Eliminar documentos
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Disefio

Diagrama 3.7 Captura Encuesta
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Disefio

Diagramn 3.8 Inicio foro

El objeto controladorForo, devolvers una pantalla que contendra las listas de los foros (moderados
¥ no moderados) que el editor de informacion haya creado. Las opciones que tiene son: eliminacién
de foros, moderacitn (en caso de que el foro sea moderado) y la creacitn de un foro.

1" Jususrio=editor_de_informacionjcres{id_usuerio)

R 7 ot -

—Pogina ~sontmindor
U Forg
5 informacion by e
2. *buscaFore{ld_usuads)
3: [buscaForo=Ok]snvarinformaclon( )
Forg_gds
salida ‘ \ i
v b

Fares ne medearndar  Fores moderades

« Fore 1 ¢ Tero 4
€ Fors 3 © Foro 1
© Fors ] r Forn 8
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Diagrama 3.9 Creacién de foro
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Diagrama .10 Eliminacién de foro

o Edtror de
informacidn

Disclio

Foros no moderades  Foros moderndos

€ Poen | r Forod
* Fors 3 [#]Pore 2

v
™ Fere J

(B e | v | mares | |

1 Mmane_validofreOpasaiopcion )
T e

Fvenio [

# Menmj¢ O

iDesea reahirar la achion?

»

)
BEY - {_.Lm_i.l_
e o NN
"

LAY

4 WelFeminomum _tera}
# alFarneOipatimingg

R4



[isefo

Diagrams 3.11 Publicar mensajes
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Dingrama 3.12 Dloquear mensaje
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Disciio

Diagrama 3.13 Inicio noticias

Cuando el controladorNoticias, reconoce al editor de informacién, tiene que verificar si el editor,
ademis es editor jefe. Para el editor jefe, la pantalla que se le devolverd, contendré las noticias, que
estén en espera de ser publicadas o eliminadas, junto con la opcidn de editar noticias. Para et editor
de informacion, solo se le desplegaré la opcidn de editar noticias.

( w N I
1 {umarigsedinr_da_IMormacionkmafid ymano) . b | _ . 7 wEdilocielefid_usuaro} I
e Y senimlados —3 ~Editor.
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Diagrama 3.14 Editar noticias
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Diagramna 3.15 Publicar noticias
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Dingrama 3.16 Eliminar noticias
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Diagrama 4.2 Responder encuesta
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Diagrama 4.3 Consulta de mensaje
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Diagrama 4.4 Enviar mensajes
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Disgrama 4.5 Ver documentos

(1 }
- Visitant ontrolas nombre
~Yisltanie ume l Documento ;

' 1muestrlDocm‘lento(nombuDocumenlo) !

| 2: darinformacion()

Y mormacion
4: Informacion LT e

Diagrama 4.6 Calificar documentos

Documente 1
Descripadn.... )
!
Cafificacién para ¢l documenta | Camfcer " . Visitante aciive
Evente 1y 2
1: jusuaro_walido]lesOpeion{opcion)
2 [opclon=califcajrecibaCelificacion(inl, nombreDocumento)
. [ controlador
TrTTTT s s {' e s s cm—oof DOCUMENIQE

6. Promedio aciual

3 registraCalificacion{ )
5: Promedio lclualT i 4 pomedar }

95



Discefio

Diagrama de clases

Con la elaboracion de los diagramas de secuencia y de colaboracién se completé ¢l diagrama de clases.
Un diagrama de clases proporciona una notacién grafica formal para modelar clases y las relaciones
enire unas y otras. Una clase se representa a través de un rectingulo que se divide en tres partes,
indicando en Ia parte superior el nombre de la clase, cn la parte central sus atributos, y en la parte
inferior sus métodos. Cada una de estas partes sc divide con una linea pintada,

Atribuios
Cada nombre de un atributo puede ser seguido por detalles apcionales, tales como ¢! tipo de dato y el
valor por omisi6n, pero esto es dependiente del nivel de detalle deseado en el modelo de clases.

Métodos

Cada nombre de método puede scr seguido por detalles opcionales, tales como una lista de argumentos
y ¢l tipo de resultado que devuelven. Una lista de argwinentos se escribe dentro de unos paréntesis
seguidos del nombre del métoda; los argumentos son separados por una coma. El nombre y el tipo de
Yos argumentos pueden ser especificados. El tipo de resultado que devuelve un método, se especifica
después de los paréntesis y precedido por dos puntos. De la misma manera que en los atributos, esto
depende det grado de detalle que se requiere.

Refaciones

Las relaciones entre clases, se grafican con una linea que wne 2 las clases relacionadas. Es posible
indicar cuantas instancias de una clasc pueden relacionarse con cadn instancia de 1a otra clase, n esto se
le conoce como multiplicidad y dentro del diagrama de clases sc indica justo arriba en un extremo de la
linea de relacién. La multiplicidad puede referirse a un nimero © a un rango; si describe un rango,
entonces se escribe el limite inferior seguide de dos puntos y el limite superiar. Para especificar las
limites del rango se wtilizan némeros o un asterisco que significa | o muchos.

Los tipos de relaciones que sc encuentran en ¢l diagrama son:

Agregacion: Es una relacién “parte-todo™ en la cua! una clase representa ser componente de una clase
que representa ser el todo. Esta relacién se muestra con una linea que contiene un diamante en uno de
sus extremos.

Herencia: Es una relacion de generalizacidn o especializacidn cntre clases, en la cual una clase nombra
2 otra como su padre'”. Cuando una clase es hija de otra, se dice que Ia clase hija “heredo” tadas las
propiedades y operaciones de la clase padre, con la posibilidad de agregarle més funcionalidad. Para
indicar que una clase hereda de otra se dibuja una flecha que apunta a la clase padre.

Asociacion: Es una relacién que representa un uso o conocimiento entre clases. Se dibuja con una
finea.

De la siguiente figura se pueden entender las siguientes situaciones:

« CLASE A se asocia con CLASE B.

Una instancia de CLASE A sc puede asociar con 1 0 muchas instancias de CLASEB.
CLASE A no posee métodos

CLASE A contiene a CLASEC

CLASE C es parte de CLASE A

1 Este término también €8 conocido como superclase,
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* CLASE B es padre o superclase de CLASE D
* CLASE D es subclase o hijade CLASE B
«  CLASE D heredara todos los atributos y métodos de CLASE B y pude tener los propios
* CLASE C no tiene atributos
Mlnltinlicichad
A sl l
CLASE A i CLASE B
Clage ~——————p» | Awributos 1+ | Atributos
Métodon
Agrogacittl e g < 1
CLASE € CLASE 1D
Alrbutos
Méiodkm

Nolacitn utitizada en tm disgrama de clases

Diccionario de datos

E! diagrama de clases es de mucha utilidad para el entendimicnto en términos de software del sisterna,
sin embargo no es suficiente para indicar con detalle cada componente, por lo que en este trabajo se
presenta también e diccionario de datos, tan bien conocido como glosario de clases.

El diccionario de datos es un documento que posee informacidn referente a las descripciones de las
clases, atributos y métodos de Tas mismas. No existe un formato especial que sea requerido para
elaborar el diccionario de datos, por lo que en este proyecto el diccionario describe en orden alfabético
cada clase que aparece en ¢l diagrama y debajo de su descripcidn, los atributos y métodes que la
componen. A diferencia de los atributos, los métodos estan escritos seguidos de paréntesis, y
las clases se diferencian debido a que su nombre esta resaltado del resto del texto.
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Discho

Diccionario de datos

Colaborador
Clase que representa a cualquier persona que colabore en 1a alimentacién de informacion del sitio.

nombre
Clave del eolaborador.

contrasefia
Palabra que serviri para la autentificacidn del colaborador,

crea( )
Crea una instancia de la clase.

encontrar( )
Verifica que 1a clave y contrasefia que ¢ son pasados como parmetros, correspondan al valor de sus
atributos. Devuelve un booleano.

controladorCalendario
Clase que se encarga de administrar 8 la clase Calendario, manejando las interfaces adecuadas para
cada tipo de usuario.

RecibeDatos( )

Recibe como pardmetros los datos del evento; nombre, descripcién, fecha de inicio y término, lugar y
hora en que se llevari a cabo, ¢l nombre del organizador y el editor de informacién que lo esta
registrando.

controladorDocumento
Clasc que se encarga de administrar a la clase Documento, mancjando las interfaces adecuadas para
cada tipo de usuario.

muestraDocumento( )
Solicita a objetos del tipo documento informacién de st mismos y devuelve una lista con 1os nombres
de los documentos que se estan publicando.

recibeCalificacion( }

Recibe dos parfmetros, la calificcién otorgada y el nombre del documento que se estd calificando.
Verifica que los parfmetros sean validos y llama a] objeto comrespondiente para registrar la calificacidn
que ha otorgado el visitante.

recibeDatos( )
Recibe los datos del documento que se desea registrar; titulo, nombre, descripeidn, autor, fecha de
creacion ¥ el editor esta realizando la operacidn.

controladorEncuesta
Clase que se encarga de adsninistrar a la clase Encuesta, manejando las interfaces adecuadas para cada
tipo de usuario.

recibeRespuesia

Recibe como parimetro 1a respuesta que ha seleccionado el visitante y 1a envia al objeto Respuesta con
¢l fin de que éste incremente su puntuacion.
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recibeDatos
Recibe los datos para que !a encuesta sea creada; pregunta, namero de respuestas y opciones de
respuesia

controladorFore
Clase que se encarga de  administrar a la clase Foro, manejando las interfaces adecuadas para cada
tipo de usuario.

cligeMensaje()
Recibe el nombre del mensnje que desea consultar un visitante. Y solicita al objeto mensaje le
proporcione informacion de sl mismo para desplegarla al visitante.

muestraMensajes( }
Llama al foro que recibe como parametro, para pedirle informacion de los mensajes que lo integran y
devuelve 1a lista de estos mensajes.

recibeDatos( )
Recibe los datos necesarios para la creacion de un foro; nombre, descripcion y fecha de creacion del
foro, tipo del foro (moderado o abierto) y el editor de informacion que lo esta creando.

recibeMensajes( )
En el proceso de moderacién de mensajes, recibe el noinbre de uno o méas mensajes seleccionados para
ser publicados o climinados.

registraMensaje( )

Cuando un visitante activo parlicipa en un foro de discusién, envia mensajes, y éste método tiene por
funcion recibir el titulo, cuerpo, fecha de creacidn, nombre del mensaje antecesor {en el caso de que
lo tenga) del mensaje. asi como también el nombre de! visitante que esté enviando el mensaje, el foro
al que pertenece y el estado (publicado o en espera) del mensaje,

controladorNoticias
Clase que se encarga de adininistcar a la clase Noticia, mancjando las interfaces adecuadas para cadn
tipo de usuvario.

RecibeDatos({ )
Se encarga de recibir ¢l titulo, la descripcion, la fecha, el estado{en espera o publicada) y el autor de
una nolicia.

controladorProyecto
Clase que s¢ encarga de administrar a la clase Proyecto, manejando las interfaces adecuadas para cada
tipo de nsuario.

recibeDatosProyecto{ }

Se encarga de recibir los datos correspondicntes para el registro o modificacién de un proyecto. Recibe
como parimetros fos siguientes datos: nombre, descripcidn, institucion y Hder del proyecto; fechas en
que inicia y concluye el desarrollo del proyecto.
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recibeDatosReporte{ )

Captura tedos los datos que se envian a través de fa forma para registrar un reporte de algan proyecto.
Recibe como parimetros los siguientes datos: el nombre y descripcion correspondientes al reporte y el
nombre del usuario que lo registra.

Documento
Clase que representa al documento publicado en el sitio.

autor
El creador del documento.

descripcion
Descripcion del documento.

editor
El editor de informacion que publicé el documento.

fecha_de_creacion
Fecha de publicacion en el sitio.

nombre
Nombre del archivo que contiene ¢l documento

ubicacion
Ruta absoluta en donde reside el archivo dentro del servidor.

titulo
Encabezado del documento

creat( )
Méodo constructor. Crea una instancia de 1a clase Documento.

darInfornmacion{ )
Devuelve el nombre y descripcion de un documento.

documentoDe( )
Verifica 51 un documento fue hecho por un determinado editor de informacion. Recibe como parimetro
el identificador del editor de informaci6n y devuelve un booleano.

eliminar( )
Destruye una instancia de la clase Documento.

promediar( }
Calcula el promedio de las calificaciones que te han sido dadas a un documento.

registrarCalificacion( )
Recibe como pardmetro un nimero y 1o registra como calificacion que se le otorga a un documento,

verContenido( )
Devuelve toda la informacion referente a un documento.
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Editor de informaciin
Clase que representa al editor de informacidn, dentro del sistema

nombre
Clave el editor de informacion.

conltrasefia
Palabra que servird para la autentificacidn del editor de informacién.

Editor jefe
Clase que es una especializacion de! editor de informacién y representa al editor jefe, dentro del
sisterna.

nombre
Clave del editor jefe.

contraseiia
Palabra que setvird para la autentificacidn del editor jefe.

esEditorJefe( )
Tiene por objetivo reconocer si la clave que esta recibiendo como pardmetro corresponde con una clave
de editor jefe. Devuelve un booleano.

Encuesta
Clase que representa la encuesta.

estado
Indica si actualmente ¢sta publicada o no.

pregunta
Pregunta de ln encuesta.

respuestas
Contiene Tas opciones para responder la encuesta.

cambiarEstado( }
Modifica ¢l valor del atributo cstado de 1a encuesta.

crear( )

Método constructor. Crea una instancia de la clasec Encuesta.

darResultados( )
Obtienc la puntuacién de cada opcion de respuesta y presenta los resubtados totales de ia encuesta,

esActual( )
Indica si ¢l objeto corresponde a la encucsta que actualmente esti publicada.

darlnformacion( )
Obtienc la pregunta y respuestas de Ja encuesta publicada actualmente.
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Evento
Clase que representa un evetito que s¢ publicara en el calendario, a fin de invitar a participar en €l a los
visitantes del sitio,

descripcion

Descripcion del evento.

editor

El editor de informacién que publicd el evento.

fecha_inicio y fecha_final
Dia, mes y afio en que comenzard y terminara el evento.

hora
Horario en que se Hevara a cabo el evento

lugar
Direccitn del lugar donde se llevara a cabo el evento.

notnbre
Nombre del evento.

organizador
Nombre de la persona u organizacién que organice €] evento.

crear( )
Método constructor, Crea una instancia de la clase Evento,

darinformacion( )
Devuelve informacidn general de un evento.

eliminar( )
Destruye una instancia de la clase Evento.

eventoDe( )

Comprueba que un evento haya sido registrado por el editor de informacidn, cuya clave recibe como
parametro,

eventodeiMes( )
indica si el evento se llevara a cabo en el mes actual. Devuelve un booleano.

muestraContenido{ }
Devuclve informacién completa de un evento.

Forms
Clase padre de las aquellas cuya funcion es administrar a oftras clases; maneja las interfaces
adecuadas para cada tipo de usuario.

crea( )
Genera una instancia de la clase.
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editar( )

Solicita informacién & una determinada clase para que esta sea modificada, por su propietario, ¢l cual
reconoce a fravés del identificador que recibe como parimetro. Devuelve una péigina con esta
informacion y las opciones que sc permiten para manejar dicha informacion.

generarPagina( )
Solicita informacton a las clases para que sea desplegada en forma de piginas web.

teeConfirmacion( )
Envia un mensaje para que el usvario confirme o cancele, la operacion que se solicito realizar.

lecOpcion( )
Recibe como parimetro la operacion gue el usuario desea realizar, y dependiendo de ésta serd lo que se
desplicgue en pantalia.

RecibeDatos( )
Captura los datos que le son enviados a través de un formulario, y dispone de ellos.

verificaDatos( )
Compreeba que los datos que ha recibido estdn completos y son validos. Devuelve un booleano.

Foro de discusién
Clase que representa un foro de discusién virtual.

autor
Persona que cred el foro.

descripeion
Descripcion del foro de discusion.

fecha_creacion
Dia, mes y aiio en que fue creado el foro.

nombre
Titulo del foro de discusion.

tipo
Indica si el fore es noderado o abierto.

buscaForo( }
Indica si ¢l valor de su atributo autor es igual al que se le envia como parametro. Devuelve un
booleano.

crear( )

Crea uha instancia de la clase Foro.

eliminar( }

Destruye una instancia de la clase Foro de discusién
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enviarlnformacion( )
Devuclve informacion gener! del objeto foro de discusion.

moderaMensaje( )
Sc comunica con un objeto de la clase Mensaje y le indica que operacién realizar. Recibe como
parametros, ¢l mensaje con el cual se debe comunicar y que operacidn indicarle.

mostrarMensajes( )
Identifica que mensajes le corresponden al foro y devuelve una lista de ellos.

Lider de proyecto
Clase que representa al lider de proyecto, dentro del sistema.

nombre
Clave del Hder de proyecto.

contrasefia
Palabra que servird para la sutentificacién del lider de proyecto.

Mensaje
Clase que representa un mensaje del foro de discusién.

anteccsor
Indica el mensaje al cual se esta respondiendo.

autor
Persona que esta enviando €l mensaje.

cuerpa
Contenido de! mensaje.

estado
Indica si el mensaje esta en espeta de ser publicado o ya estd publicado en el sitio.

fecha_creacion
Dia, mes y aflo cn que se cnvio el mensaje.

foro
Foro al que pettenece el mensaje.

titulo
Encaberado del mensaje.

cambiaEstado{ )

Cambia el velor del atributo estado, permitiendo la publicacion del mensaje. Se utiliza cuando el foro
de discusién al que pertenece ¢l mensaje es moderado.

Crea( )
Genera una instancia de la clase Mensaje.
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delForof )
Indica si pertenece o no a un foro,

elimina( )
Borra al propio mensaje.

enEspera( )
Indica si ¢l mensaje estd en estado de espera, es decir que sca necesario la autorizacion del editor de

informacion para su publicacion en el sitio,

VerContenido{ )
Muestra informacién completa del mensaje.

Noticia
Clasc que representa una nefticia del sitio.

Autor
Persona que edité 1a noticia.

descripeidn
Contenido de la noticia.

estado

Indica si la noticta csta en estado de espera para su publicacién
fecha

Dia, mes y afio de edicion de noticia.

titulo
Encabezado de 1a noticia,

Borrar( )

Efimina una noticin.

Crear( )
Genera una instancia de la clase Noticia.

darinformacion( )
Da detalles de la noticia,

pubiicar( }
Cmnbiar ¢l valor del atributo estado, permitiendo su publicacion en ef sitio.

Pagina
Clase que representa Ia pigina principal que controla a las demés paginas.

crea( )

Genera una instancia del objeto Pagina. Es el primer método que se invoca cuando se visila el sitio,

MuestraPagina( )
Devuelve 1a pagina correspondiente a un determinado usuario.
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Paginalnicio{ )

Tiene por objetivo mostrar la pagina de inicio del sistema, y lo hacc invocando a los métedos
gencrarPagina de las siguientes clases: controladorProyecto, controladorForo, controladorCalendario,
controladorDocumentos, controladorNoticias y controladorEncuesta.

ValidaUsuariof )
Captura la clave y contrasefia que un visitante envia,

Pregunta
Clase que representa la pregunta en una encuesta.

titulo
Contenido de la pregunta.

crea( )
Crea una instancia de la clase Pregunta.

darTitulo( )
Devuelve ¢l valor del anico atributo que posee ¢l objeto.

Proyecto
Clase que representa un proyecto de Intemet2.

Noinbre
Nombre del proyecto.

descripeién

Descripeion del proyecto.

institucton

Nombre de la institucion que respalda el proyecto.

Lider
Persona responsable del proyecto.

fecha_inicio
Dia, mcs y afio en que comienza ¢l desarrollo del proyecto.

fecha_final
Din, mes y aflo en que termina el proyecto.

crear( )
Crea una instancia a la clase Proyecto.

borrarinformacion( )

Elimina una instancia de Ta clase proyecto.

darinformacion{ )
Proporciona informacidn del proyecto.



Discho

modificarinformacion( )
Modifica el valor de algunos atributos de 1a clase proyecto.

proyectoDe( )
Verifica si el proyecto es de un lider de proyecto determinado,

registrarReporte{ )

Captura los datos que s¢ requieren para generar un reporte del proyecto.

Reporie
Clase que Representa un reporte de un proyecto.

descripcion
Descripcion del reporte.

encabezado
Titulo del reporte

fecha
Dia, mes y afio en que se realizo el reporte.

crear( )

Genera una instancia de la clase reporte,

Muestra_Reporte( )
Muestra el contenido de un reporte.

Respuesta
Clase que representa una respucsta de la encuesta.

nombre
La respuesta.

petteniece

La encuesta a la que pertencce.

puntos

Niamero que corresponde al mimero de veces que ha sido seleccionada esta respuesta.

crear( )

Crea una instancia de la clasc Respuesta.

darTibulof )
Devueive el valor del atributo nombre.

darValor( )
Devuelve el valor del atributo puntos del objeto.

IncrementaPuntaje( )
Incrementa en uno ¢ valor del atributo puntos del objeto.
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Discho

Visitante activo
Clase que representa ¢l visitante que se ha inscrito y podré participar en los contenidos del sitio, tales
como los foros de discusion y fa calificacion de documentos.

nombre
Clave de) visitante activo,

contrasciia
Paiabra que servird para la autentificacion del visitante activo.



Discfio

Arquitectura del software

L.a arquitectura lgica def soflware del sistcrna estd compuesta por las siguientes tres capas:

*  Presentacién: compucsta por todas las clases del tipo controlador, encargadas de la
administracion de ventanas y eventos, que utiliza y genera ¢l usuario.

* Dominio: conocida también como légica de nplicaciones, contempla todos los objetos del
dominio y Ins clases involucradas con la prestacion de servicios tales como la conexién a la
base de datos y la utilizacion de librerias estAndar que proporcionan funcionalidad bien
definida a algunos componentes del sistema,

* Almacenamiento: sc integra del medio de almacenamiento que se utilice, en este caso de una
base de datos relacional y surge debido a la necesidad de guardar permanentemenie el valor de
los atributos de objetos persistentes™.

El patron Separacian Madelo-Vista, establece que los objetos modelo (dominio) no deberian conocer
directamente los objetos vista (presentacion) ni estar directamente acoplados a ctlos. Guidndose por
este patron, en esta arquitectura reitera que los mensajes, que comunican a las capas de presentacion y
del dominio, surgen de peticiones que objetos de la vista solicitan a objetos del dominio y no de
manera inversa. De esta manera, |a capa de presentacién se encarga solamente de la entrada y salida de
los datos, sin que los conserven, y sin ofrecer directamente la funcionalidad de la capa del dominio. En
sintesis, 1as clases de los paquetes de la capa de presentacion tienen visibilidad respecto las clases de
los paquetes de la capa del dominio y puede enviarles mensajes, pero la capa de dominio no conoce la
existencia de 1a capa de presentacién.

Reducir al minimo el impacto que los cambios de la interfaz tienen en la capa de! dominio, conectar
facilinente otras interfaces a la capa del dominio, sin que esto lo afecte; transportar facilmente la capa
del modelo hacia otras vistas, son las razones por las cuales se ha empleado, en el disefio de esta
arquitectura, ¢l patron Modelo-Vista.

2 5on objetos que requieren de almacenamiento perdurable.
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Arquitectura del Software

Discho
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Discilo

Arquitectura del Hardware

Esta arquiteciura describe a gran escala, la estructura de 1a tecnologia usada para implementar el
sisterna y consiste en componentes de hardware, Su definicion se basa en la tecnologia con la que
actualmente se cuenta

Para la representacion grafica de esta arquitectura se utilizé el siguiente diagrama de desplicgue, en
donde cada caja representa un nodo y la linea representa la liga que existe entre estos nodos. La
multiplicidad entre ambos nodos es de 1 a muchos, representada por ¢l nimero uno y el asterisco, y se
lee que un servidor atenderd las peticiones de 1 o varios clientes.

La maguina que funcione como servidor, es una estacion de trabajo SUN Sparc, y los clientes que
accedan al sistema, scran computadoras conecladas a Intemet y capaces de ejecutar un navegador de
pginas web. En relacion a los procesos, estos se lievan a cabo en el servidor y envia los resultados en
forma de pdginas web, al browser del cliente.

Iingrama de desplicgisc
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Discfio

Almnacenamiento de ohjetos persistentes

La necesidad de almacenar y recuperar alguno de 1os objetos que formarén parte de este sistema, hace
imprescindible la toma de decisiones en relacién al mecanismo de alimacenamiento que se utilizard.

El disefio de base de datos relacionales Hene algunas semejanzas con el desarrollo orientado a objetos,
tales como, qug su disciio suele llevarse a cabo a través de un proceso incremental e iterativo; en
ambos desarroltos  los disciadores, constantemente, se encuentran haciendo elecciones de manera
paralefa, entre el disefio logico y el fisico, una vez que se aproxima la implementacién; a su vez fa
forma en que se describen los elementos en una base de datos es muy parecida a la forma en que se
describen los objetos en una aplicacion que utilice la metodologia orientada a objetos.  Asimismo el
hacer uso de fa tecnologia de los sistemas manejadores de bases de datos relacionales dentro de una
arquitectura orientada a objetos reduce ¢l resgo de desarrollo, ya que dicha tecnologia esth miés
madura y se encuentra disponible en distintas platafonnas, Tomando en cuenta estos aspectos y
considerando que actualmente el cliente ya tiene cuenta con personal y herramientas para el soporte de
un modelo relacional, se ha decidido que para el desarrollo de este sistema se utifizarh una arquitectura
hibrida que se construirh con una cubierta orienta a objetos sobre una base de datos relacional
tradicional, tomando ventaja de ambos paradiginas.

Conversion a tablas,

Se ha utilizado el patrén Representacion de Objetos como Tablas, que propone definir una tabla a partir
de los atributos de una clase, y a esta actividad se le conoce como mapeo. En este caso el mapeo se
realizd de manem horizontal, lo que significa que cada atrbuto de una clase serd una columna
perteneciente a una fabla cuyo nombre sea el de la clase que se estd mapeando.

Los objetos persistentcs del sistema son:

= Documentos

* Evento

*  Foro de discusion
Mensaje
Noticia
Pregunta
Proyecto
Reporte
Respuesta

» Colaborador'

2! presenta un caso de generalizacion por lo que el mapeo es distinto a los anteriores.
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Modelo de
clases

titulo

hombre
et

ubtchcidn

sulor

{ocha

editor

Evento

nomtwe
deseripeidn
fecha_inicio
focha_final
hora

lupar
organizador
editor

Foro de discusion

nombro
descripcidn
focha_crescion
fecha_final
tipo

alor

Modelo de tablas
Nombre Tipo
columna
id_documento int
nombre string
descripeidn string,
ubicacion string
autor string
fecha date
id_editor int
Nombre Tipo
columna
id_evento int
nombre string
descripcion sining
fecha inicio date
fecha_final date
hora time
lugar string,
organizador string,
id_editor int
Nombre Tipo
columna
id_foro int
nombre string,
descripcion string
fecha_creacion  date
tipo string,
id_editor int

Nule

no
no
no
no
si
si
no

Nule

no
no
no
no
si
]
no
si
no

Nulo

no
no
no
si
no
no

Dischio

Cddigo SQL

Create table Documento{

id_ documento int not null,
nombre string not null,
descripcion string not null,
ubicacién string not null,
autor string,

fecha date,

id_editor int not null)

Create table Evento{

id_ eventa int not null,
nombre string not nuil,
descripcion string not null,
fecha_inicio date not null,
fecha_final date,

hora time,

lugar string, not null,
organizador,

id_editor int not nuil)

Create table Foro{

id_ foro int not null,
nombre string not nuil,
descripcidén string not nulk,
fecha_creacion date,

tipo string not nulf,
id_editor int not null)
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Anloccsor
ayhor

cumipo

ety
Fecha_creacidn
foro

tituby

MNaoticia

Aulor
Decripcion
Fatada
Fecha
titulo

| Pregunta ]

titukn

Reypucyin

notmbre
periencot
pumion

Nombre
columna
id_mensaje
id_antecesor
id_autor
cuerpo

estado
fecha_creacion
id_foro

titwlo

Nombre
columna
id noticia
descripcion
estado
fecha

titulo

Nombre
columna

id_pregunta
titulo

Nombre
columna
id_respuesta
nomnbre
id_pregunta
puntos

Tipe

int
int
int
string
string
date
int
string

Tipo

int
string,
string
date
string,

Tipo

int
string

Tipo

int
string

int

int

Nulo

no
no
no
no
no
si
no
no

Nulo
no
no
no

no
no

Nulo

no
no

Nuloe

no
no

si

Create tablc Mensaje(
id_ mensaje inf not null,
id_antecesor int not aull,
autor int not nul,
cuerpo string not null,
estado string not null,
fecha_creacion date,
id_foro int not null,
titulo string not nutl)

Create table Noticia(
Id_noticia int not null,
Descripcion string not null,
Estado string not nuil,

Fecha daie not null,
Titulo string not null)

Create table Pregunta(
id_ pregunta int not null,
titulo string, not null)

Create lable Respucsia(
id_respuesta int not null,
nombre string not nuli,
id_pregunta int not null,
puntos int)
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Disefio

Prepocio N‘:mb" Tipo  Nulo Create table Proyecto{
cg umna ) int id_proyecto int not null,
e —» P :’ yecto " no nombre string not null,
descripeion nombre slrfng no desctipcion string not null,
“t""‘:"“"“‘“ descripcion sting  no institucion string not null,
Foche_inicio, insttlucion string  si id_lider int not null,
fecha_final id_lider nf no fecha_inicio date not null,
fecha_inicio date no fecha_final date)
fecha_final date si
Reporte -

— Nombre Tipo  Nulo Create table Reporte(
Dewcripeitn columna : : It
Eneaberado id reporte int no id_ reporte int not null,
focha —p 1d_repon . descripcion string not null,

descripcion string  no .

bezad . encabezado string not nutl,
encahezaco sting  no fecha date not null)
fecha date no
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Mapeo del caso de generslizacion

Discflo

Para modelar la generalizacién que se presenta cn este caso, se decidié por utilizar una sola tabla
que diferenciara los tipos por medio de un campo cuyo nombre es fipo.

Colaborador

i

nombye

Viltanie activo
nembre
contresefia

Nembre
columna
id_colaborador
nombre
contrasefia

lipoff

conirasefa

éditnr &o inform r;lnn

nOﬂ'lbl'B
contrasefia
asEditorJefa
Modelo de tablas
Tipo Nulo
int no
string no
string no
string no
Cédigo SQL

Create table colaboradon(
id_colaborador int not nul
nombre string not nuil,
contrasefia stning not null,

tipo string not nuil)

22 Tipo={visitante_activo | lider_de_proyecto | editor | editor_jefe}

crea(lbgin, conlrasefia) : Visitanie activo
encontmr{nombre, contrasefia)

nombre
contrasefia

Lider de proy ecto

119



Disclio

Hacia la implementacién..,

En csta dlttma partc se muestran las heramientas de software y hardware necesarias para la
construccién y funcionamiento del sistema Para tomar decisiones en esle aspecto, fue necesario
considerar los siguientes puntos;

2

3.

4.

Se dispone de una miquina modelo SUN Ultra 5 Workstation, destinada a dar slojamiento al
sistcma. -

Se requiere que el servidor que tenga instalados, un servidor web, un manejador de bases de
datos relacionales y un interprete o compilador de un lenguaje de programacion que soporte el
paradigma otientado a objetos.

Dado que el solicilar licencias de software implica dinero y tiempo, se opté por Ia utilizacién
de software libre para Ya implementacion del sistema.

Es necesaria conexion con Ia red Intemet.

También se tomaron en cuenta las arquitecturas del hardware y def software, propuestas en anteriores
phginas de este disefio, para finaimente llegar a las siguientes decisiones:

Caracteristicas del servidor

Modelo: Ultra 5 Workstation

Procesador: UltraSPARC-Ili

Numero de procesadores: 1

Velocidad: 400 Mhz

Capacidad de memoria: RAM 128 MB

Capacidad de disco dure: 20 GB

Namero de discos duros; |

Sistema operativo: Solaris version 7

Servidor web: Apache Server version 1.3.19

Manejador de bases de datos relacionales: Mysgl version 3.29
Interprete o compilador del lenguaje de programaciéon: PHP
Conexion a Internet

( ‘aracteristicas del cliente

Una computadora que tengn instalado un visualizador de péginas web.
Concxién a Internet
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Disclio

La conexién a Internet del servidor

Fl servidor donde residird ¢l sistema, se encuentra ubicado dentro de las instaiaciones de la DGSCA
en ciudad Universitaria. A partir de este punto serén cnviadas pAginas web hacia diversos clientes
conectados a Internet.

El siguiente diagratna muestra de manera general a conexidon del servidor a Internet. Existen tres
puntos bésicos, DGSCA, el IMAS® y la zona cultural, conectados a ruteadores que permiten el
vinculo entre la red de la UNAM vy el resto del inundoe conectado a Intemet.

Ruteador

Ruteador

DGSCA

Zona NIMAS
Cultura

Ruteador

Ruteador

2 Ingtituto de Investigaciones de Matematicas Aplicadas en Sistemas
* Red de hrea amplia. por sus siglas Wide Area Network
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Conclusiones

CONCLUSIONES

Aungue en nuestros dias la tecnologia esir cada vez mias al aleance de muchas
personas, en Intemet se presenta a menudo la dependencia de los interesados en
publicar cierlos contenidos de informacién con las personas con los conocimientos
necesarios para que dichos contenidos se publiquen.

En este trabajo se propuso el disefio de un sistema que rompiera justamente con esa
dependencia, ya que los expertos de 1a informacion tienen a su alcance el medio para
poder publicarla; los interesados y no necesariamente expertos, tienen un espacio para
dar a conocer sus opiniones y dc esta manera sugerir [a direccion de las publicaciones.
Por otra parte existe el usuario que, accidentalmente o no, visita el sitio y posiblemente
esta visita resulte el inicio de una comunicacion e intercambios de ideas.

En la introduccién de este documento se habla somneramente de los medios de
comunicacion y de la poca participacion de los receptoves. Con la propuesta de este
sisterna se persigue incrementar la participacion de los visitantes del sitio y ya que se
utiliza Intermet como medio de comunicacion y las probabilidades de conseguirlo son
mayores.

Las personas con conocimientos técnicos, realmente se preocupardn por que las
herramientas que se ufilizan para publicar informaciébn en el sitio funcionen
adecuademente, ya que a final de cuentas por la informaci6n y su presentacién se
preocuparan las personas que realmente conozcan del temia, es decir que, tanto
investigadores, desarrolladores, consultores y pente involucrada en los proyectos de
Intemet2 serdn los indicados para inictar a alimentar este sitio.

Ahora la responsabilidad de los contenidos de informacién que se presentan en el sitio,
no es de un intermedianio o de alguien que conoce de programacion para el web, sino
de personas que desean que se publique porque conocen de ella. Para lograr esio se
puso especial cuidado en analizar los procesos utilizados y en los que sc¢ podrian
proponer. Era definitivamente imporiante mantener una comunicaciéon clara que fuera
entendida por todos los involucrados y parz ello, la utilizacion dc un lenguaje de
modelado y una metodologia orientada a objetos, facilitd lograr esta meta.

El sistema aqui propuesto presenta una funcionalidad que no estd definida por el tipo de
informacion que maneja, sino por el tipo de procesos que automatiza y que en muchos
casps son muy similares a los que se presentan en Ja actividad de administrar y
actualizar datos en los sitios de Internet de diversas dreas como son la cientifica {(como
es este caso), educaliva y comercial, entre otras. En otras palabras, este sistema es
reutilizable y la consecuencia més benéfica de esto, ser un ahorro en el tiempo
dedicado a la biisqueda de posibles soluciones.
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