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INTRODUCCION

Actualmente Internet esta siendo utilizado en todos los sectores de la sociedad ya
sea en educacion, investigacion, entretenimiento o en el ambito financiero. Es por
esto y mucho mas, que Internet es una realidad para miles de usuarios en todo el
mundo, y sin duda sera fundamental también en nuestro futuro, ya que a corto
plazo, se podran realizar diversas actividades por este medio de manera segura y

eficaz.

Anteriormente un sitio web contenia sélo informacion estatica y especifica de
cierto tema, en donde el usuario so6lo se limitaba a consultar dicha informacion.
Fue recientemente que surgieron sitios web que permiten una interaccion
dinamica con el usuario. Es por ello que actualmente son pocos los que presentan
este intercambio de informacién. Sin embargo, es la tendencia a seguir, por ello

cada vez mas sitios web presentan este esquema.

Recientemente el sistema educativo tiende a apoyarse en los beneficios que
proporciona Internet, en cuanto a la difusion masiva de informacién, que esta
disponible para cualquier persona en el momento gque lo necesite. Por esta razén
dicho sistema ha creado sitios web con la finalidad de informar, comunicar y

orientar tanto a la comunidad estudiantil, como a la acadéemica.

Aun con este esfuerzo las instituciones educativas han visto limitadas las
posibilidades de contar con un sitio virtual en el cual puedan converger grupos
especificos de personas con intereses afines, para intercambiar y compartir
experiencias e informacion de cualquier tipo para enriquecer la comunicacion. Esta
limitante existe en la Facultad de Ingenieria, donde se hace indispensable contar

con un sitio que relna las caracteristicas ya mencionadas, y que sean accesibles

(2=



Introduccion

a docentes, administrativos y alumnos, a fin de mantener una comunicacién agil y

constante para los tres grupos, garantizando con ello un 6ptimo servicio.

Es por ello que, la Facultad de Ingenieria deberia contar con un portal que
desarrolle una comunicacion constante entre su comunidad, que ademas
proporcione soluciones practicas, novedosas, especificas y personalizadas a
todos y cada uno de los usuarios, como espacios para la generacion de
informacién que posteriormente se puedan compartir con otros usuarios, para la
discusion de temas afines, asi como espacios particulares para la organizacion

personal.

Tomando en cuenta esta situacion, el presente trabajo de tesis que ahora se pone
a consideracion, ofrece una solucion integral para cubrir las necesidades que se
presentan en dicha facultad, bajo una perspectiva de programacion orientada a

objetos y con base en un conjunto de tecnologias en el ambito de Internet.

L
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OBJETIVO

Crear un sistema en web (Portal) utilizando un conjunto de tecnologias con la
finalidad de reunir virtualmente a la comunidad de la Facultad de Ingenieria, tales
como docentes, administrativos y alumnos para enriquecer la labor educativa e
informativa, que en muchos casos se ve truncada debido a la falta de medios

practicos para la generacion de espacios virtuales.

La finalidad del Portal es la de reunir en un mismo sitio web, la mayor cantidad de
servicios e informacion que un usuario pudiera requerir en cierto momento y que

para ello no seria necesario navegar por otros sitios en Internet.

Para lograr dicha finalidad se requieren de espacios que permitan la creacion y
difusion de material didactico u oftras fuentes de informacion tales como
documentos, noticias, imagenes, ligas, archivos de audio y de video; espacios de
reunion y discusion para debatir sobre temas afines; y por Gltimo, un espacio

personal para la libre expresion de ideas e incluso darle un enfoque informativo.

Se pretende que este sistema, en determinado momento pueda ser escalable para
poder aumentar asi su funcionalidad y que posteriormente pueda ser adoptado por

otras facultades o instituciones.
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Antecedentes

Es importante dar un recorrido por los conceptos que en conjunto daran paso al
desarrollo del sistema, sin ahondar mucho en ellos, ya que solo queremos dar un
panorama general de los elementos que tomamos en cuenta para llevar a cabo

dicho desarrollo.

1.1 ;QUE ES UN PORTAL?

Mucho se habla de los portales en Internet, un nombre que a muchos les parecera
raro pero que en realidad es muy simple, y para comprenderlo podemos pensar
mejor en una puerta de entrada. Efectivamente, un portal no es mas que la puerta
de entrada a Internet. Un lugar que se considera como el punto inicial en el que se
ofrecen una serie de servicios comunes y habituales que suelen ser necesarios
cuando se comienza una sesion de navegacion, como, por ejemplo, la publicacion

de informacion.

Los portales se han sofisticado con el tiempo y se afanan en ofrecer cada vez méas
servicios. Asi, todos podran beneficiarse con cuentas gratuitas de correo, la
posibilidad de participar en comunidades virtuales, charlas, foros de discusion,
realizar compras, conocer el estado del tiempo o como va la bolsa de valores. La
idea es que el usuario pueda encontrar todo lo que necesita sin tener que pasar
mucho tiempo navegando sin sentido por Internet, lo que sin duda, no sélo es un

ahorro de tiempo, sino tambien de dinero.

Por tanto, hoy en dia, lo mas loégico es que los usuarios web tengan uno o mas

portales como punto de encuentro y de obtencion de informacion.
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1.1.1 USUARIOS

Se entiende por usuario a toda persona sentada frente a una maguina con una
conexion a Internet. Dicho usuario puede tener diferentes roles de acuerdo al lugar

o portal que este visitando.

1.1.2 SERVICIOS EN RED

Son aquellos elementos que forman parte de un portal o de una pagina web que
proporcionan interactividad al usuario, mandando y recibiendo informacion de una

manera dinamica.

1.1.3 COMUNIDAD

Las comunidades son espacios virtuales destinados a facilitar la interaccion entre
usuarios de un sector y poner a su alcance los mejores recursos existentes en la

red.

Cada comunidad virtual dispone de su propio espacio, punto de encuentro y de
intercambio de conocimiento entre los usuarios participantes en dicha comunidad.
Para ello, ofrece materiales tales como noticias, documentos, articulos, productos
0 servicios y recursos que son seleccionados e introducidos por especialistas de

cada materia.

Cada comunidad debe disponer de un responsable, que ofrecera soporte ante

cualquier anomalia, duda, opinion o sugerencia.
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1.1.4 OTROS PORTALES

Actualmente en Internet existen diferentes tipos de portales, como los financieros,
informativos, de entretenimiento, educativos, en fin, cada uno de ellos tiene
ventajas y desventajas de acuerdo al ramo en el que se encuentra. Por ello a
continuacion, presentamos una tabla con las caracteristicas principales de los

portales en el ramo educativo.

Portal Caracteristicas Principales

¢ Buscador interno

s Tienda virtual

+ Informacion general
+ Bolsa de trabajo

Universidad Nacional Autdnoma de + Foros
México *«  Avisos estaticos
WWW.LUNaMm.mx +« Transmisiones en vivo
s Correo
s« Clima
e Chat
= Ligas

s Informacion general
+ Avisos estaticos

Facultad de Ingenieria + Buscador interno
www.ingenieria.unam.mx * Noticias estaticas
* Horarios
« Ligas

Informacion general
Avisos estaticos
Bolsa de trabajo
Moticias estaticas
Horarios

+ Ligas

Facultad de Contaduria y Administracion
www.fca.unam.mx

L]

+ Foros

Informacion general
Avisos estaticos
Noticias estaticas
Directorio

« Ligas

Facultad de Medicina
www facmedicina.unam.mx
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Portal Caracteristicas Principales

Facultad de Quimica
www . fquim.unam.mx

Buscador interno
Bolsa de trabajo
Horarios

Directorio
Informacion general
Eventos estaticos
Ligas

Facultad de Ciencias Politicas
www.politicas.unam.mx

Informacion general
Avisos estaticos
Horarios

Bolsa de trabajo
Videoconferencias
Directorio

Ligas

Facultad de Ciencias
www.fciencias.unam.mx

Informacion general
Avisos estaticos
Fototeca

Directorio por areas
Horarios

Ligas

Centro de Ensenanza de Lenguas
Extranjeras
www.cele.unam.msx

Informacion general
Avisos estaticos
Inscripcion a cursos

Direccion General de Servicios de
Computo Académico
www.dgsca.unam.mx

Informacion general
Software educativo en linea
Multimedia

Busqueda interna
Encuestas

Tienda virtual

Eventos académicos

Ligas

Instituto de Investigaciones Matematicas
Aplicadas y Sistemas
WWW.iimas.unam.mx

Informacion general
Avisos estaticos
Ligas

Directorio por areas

Instituto Politécnico Nacional
WWW.ipn.mx

Informacién general
Avisos estaticos
Transmision en tiempo real
Chat

Correo electronico
Eventos estaticos
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Portal Caracteristicas Principales

Universidad Autonoma Metropolitana « Avisos estaticos
WWW.uam.mx + Informacion escolar

+ Informacion general
« Busqueda interna

Instituto Tecnologico y de Estudios + Ligas
Superiores de Monterrey s Noticias
www.ccm.itesm.mx « Publicacion de eventos

« Biblioteca digital (consultas)
+ Bolsa de trabajo

+ Informacion general

« Ligas

+ Noticias y actividades

+ Biblioteca digital (consultas)
« Intranet

Universidad Iberoamericana
WWW.uia.mx

Como podemos observar en la tabla anterior, la mayoria de los portales contienen
informacion estatica, es decir, no existe forma de que un usuario pueda enriquecer
la informacion existente o agregar nueva a excepcion del administrador del portal,

tener un espacio personal o la posibilidad de comunicacion con otros usuarios.

Es por ello, que proponemos que la realizacion de este Portal, retna las
caracteristicas ya mencionadas, incluyendo las existentes en la mayoria de los

portales expuestos anteriormente.
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1.2 BASES TECNOLOGICAS APLICADAS

En esta seccion se establecera el contexto histérico y tecnologico que da origen al
portal que desarrollamos. A su vez intentamos plasmar los conceptos generales
de las tecnologias en las que nos basamos, haciendo notar el porqué de la

eleccion de éstas.

1.2.1 INTERNET

Se llama Internet al sistema global de redes que se comunica con un mismo
protocolo (TCP/IP). Esta red esta interconectada por canales, ya sean circuitos
telefonicos, fibra optica, enlaces satelitales e incluso via microondas. Su protocolo
estandar de interconexion, permite que cada red que integra a este sistema sea
diversa, es decir, puede tener cada una diferentes caracteristicas tales como:
topologia de red, plataforma, tamafio, ubicacion geografica, velocidad de

comunicacion, medio de enlace, etc.

Internet es el primer foro y biblioteca general, quien quiera puede participar, a
cualquier hora, Internet nunca cierra, mas aun, no importa quien sea, siempre sera
bienvenido, no le sera negado el acceso por su condicion, status social o religioso.
Por increible que parezca, nadie gobierna y no hay personas al mando de Internet,
no hay organizacion alguna que pague los costos, Internet no tiene leyes, ni
supervision y por primera vez en la historia, un niamero ilimitado de personas
pueden comunicarse facilmente con libertad. Considerando todas estas ventajas,
decidimos utilizar Internet como medio de difusion de este portal y asi poder reunir

a toda la comunidad universitaria sin ningun lineamiento.
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A continuacion se presenta una semblanza del origen y desarrollo de Internet.

Los origenes de Internet ' datan de principios de los 60's en EE.UU. en plena
Guerra Fria con la Union Soviética. EI Departamento de Defensa norteamericano
queria una red descentralizada por si llegase a ocurrir un ataque sobre una de las
computadoras de la red. En el caso de que ésta fuera destruida, la red podria
seguir transmitiendo informacion vital para sus intereses. La empresa ARPA fue la
encargada de desarrollar una red de esas caracteristicas. En ella todas las
computadoras deberian estar unidas a través de nodos. Cada nodo estaria
interconectado con los demas de manera que ninguno fuera mas importante que
los otros en cuanto a conectividad y si una parte de la red cayera o dejara de

funcionar, el resto continuaria operando sin ningun problema.

La red, que se implemento en 1969, fue denominada ARPANET. Inicialmente
tenia 4 nodos interconectados con todos y cada uno de los demas mediante seis
enlaces. Los nodos estaban en el Instituto de Investigacion de Stanford, en UCLA
(Universidad de California de Los Angeles), en la Universidad de California de
Santa Barbara y en la Universidad de Utah. En un principio tenia exclusivamente
uso militar y cientifico para el desarrollo de investigacion armamentista. No tenia
estandar de comunicaciones ni normas de control. Se empezd a emplear el
protocolo NCP (Network Control Protocol). Los protocolos no son mas que normas
para permitir la correcta transmision de informacion entre las computadoras. A
esta red se le fueron anadiendo nodos. En 1971 ya poseia 15 nodos distribuidos

por todos los Estados Unidos.

En 1972 la red creci6 hasta 37 nodos y se extendio hasta Europa (2 nodos uno en

Gran Bretana y otro en Noruega).

' “Historia de Internet” por Isidoro Hernan Losada
http://iwww frodo.escet.urjc.es/adamadrid/ofimatica e internet/Temas/Temas%201/histinte.htm
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En 1974 se produjo un cambio importante: se adopté el protocolo TCP
(Transmision Control Protocol), que era una version mejorada del NCP. La red
siguié aumentando y en 1979 se encargd al organismo ‘Internet Configuration
Control Board' gestionar la Red. En los 80's se unieron varias redes que habian
ido surgiendo paralelamente a ARPANET pero con objetivos distintos. Estas redes
ya no eran militares sino cientificas. Asi se crearon CSNET (Computer Science
Network), BITNET (Because It's Time Network), EUNET (European Unix Network)

y otras.

En 1983 se empieza a usar el protocolo TCP/IP (TCP/ Internet Protocol) actual.
En ese mismo afio, ARPANET deja de estar controlada por la Defensa,
separandose la parte militar MILNET y dejando ARPANET de uso y control civil
que es lo que hoy conocemos como INTERNET. Hasta 1991 INTERNET era solo
de uso cientifico, estaba compuesta por distintas universidades y organismos de
investigacion estatales. A partir de esta fecha, se aprueba la entrada a la red de
empresas comerciales. Debido a los multiples usos que se hace de INTERNET, en

1992 se cred un nuevo organismo para control de la red 1ISOC (Internet Society).

El envio de informacion por la red era a través de archivos, normalmente de texto,
y la visualizacion era tediosa. En este mismo afo, en el CERN (European
Organization for Nuclear Research), cred una nueva forma de presentar la
informacién, el hipertexto. Este concepto se fundamenta en la idea de unir
documentos mediante vinculos o enlaces que relacionan y amplian la informacion.
El hipertexto revolucionara y hara progresar espectacularmente Internet. Con el
hipertexto surge el WWW (World Wide Web) que es el servicio hoy en dia mas

utilizado en la red.

Para visualizar apropiadamente un documento escrito con hipertexto hace falta un

programa especial llamado navegador. En 1993 se crea MOSAIC, el primer
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navegador (browser) grafico, con el cual se pueden visualizar ademas de texto,
imagenes, lo que contribuye aun mas a facilitar la expansion. Luego surgen
navegadores mas potentes, hasta llegar a los browser actuales (Internet Explorer,

Netscape Navigator, efc).

1.2.1.1 WORLD WIDE WEB

El autor del Web, Tim Berners Lee, con el suefio de la universalidad del espacio
de informacion y la facilidad para poder accesarla desde cualquier parte del
mundo, ided el web como un identificador universal de documentos, llegando
entonces a la siguiente definicion: “El web es el universo global de informacion
accesado por red, donde el usuario podra interactuar y comunicarse con otros

usuarios” 2.

En 1994 después de muchas discusiones entre la academia y la industria se
decidio formar el consorcio World Wide Web el mes de septiembre conformado
inicialmente por USA (MIT), Francia (INRIA) y Japén (Universidad de Keio). Dicho
consorcio seria un foro neutral donde se discutiria el futuro del web, asi como

protocolos y estandares.

Las caracteristicas iniciales del Web eran el manejo de ligas de hipertexto (acceso
rapido a informacion relacionada) e imagenes; hoy en dia se cuenta con
animaciones, audio y video ademas de una serie de servicios que cambian y se

innovan dia con dia.

La informacion esta asociada a un documento que a su vez tendra asociado un

URL (Uniform Resource Locator) conocido como direccion Web. El URL describe

? hitp://www.w3.org/People/Berners-Lee/1996/ppf.html
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el protocolo utilizado, el nombre del servidor donde se encuentra alojado, la ruta y
el nombre del archivo, y dependiendo del tipo de documento, puede llevar incluso

algunos parametros e informacion complementaria.

¢ Como funciona el WWW?

« El usuario (cliente) pone la direccion URL, en el navegador, del servidor

web al que quiere acceder.
« El navegador manda un mensaje al servidor web solicitando que le envie la
pagina web pedida. Este mensaje contiene ademas la direccion del

remitente.

« El servidor web recibe la solicitud, la procesa y manda la pagina web a la

direccion del remitente.

« El navegador recoge la pagina web (generaimente documento HTML) y la

visualiza en la pantalla de manera adecuada.

De manera grafica se puede resumir del siguiente modo:

! HTTP .
T

Cliente Servidor

El cliente envia un mensaje al servidor
solicitandole un documento
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< B

Cliente Servidor

El servidor envia el documento solicitado
por el cliente o un mensaje de error

1.2.2 BROWSER (NAVEGADOR)

El navegador puede considerarse como una interfaz de usuario universal *. Dentro
de sus funciones estan la peticion de las paginas web, la representacion adecuada

de sus contenidos y la gestion de los posibles errores que se puedan producir.

Para todo esto, los fabricantes de navegadores les han dotado de posibilidades de
ejecucion de programas de tipo script, con modelos de objetos que permiten
manipular los contenidos de los documentos. Estos lenguajes de programacion
son VBScript de Microsoft y JavaScript de Netscape, y proporcionan las
soluciones llamadas del lado del cliente, y permiten realizar validaciones de datos
recogidos en las paginas antes de enviarlos al servidor y proporcionan un alto

grado de interaccion con el usuario dentro del documento.

En esta linea, los navegadores han ido un poco mas alla y permiten la
visualizacion de documentos XML (eXtensible Markup Language) después de
haber sido transformado adecuadamente a HTML por las hojas de estilo
extensibles (eXtensible Style Sheets, XSL). De esta manera se puede elegir

visualizar ciertos elementos y otros no, dependiendo de las circunstancias.

“El Navegador Web, Browser por Jesus Vegas
http:/iwww.infor.uva.es/-jvegas/cursos/buendia/pordocente/node 19.html
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Ademas, los navegadores permiten la ejecucion de aplicaciones dentro de los
documentos mostrados. Las dos posibilidades mas populares son la tecnologia
ActiveX vy los applets Java. Los applets Java son pequefios programas que se
descargan del servidor web y se ejecutan en la JVM (Java Virtual Machine) del

navegador.

A continuacion mostramos como mediante el browser Internet Explorer 6.0
estamos accediendo a uno de los buscadores mas famosos de la red con la

direccion http://www.google.com

GO .aglc

L Leveer

Para que la comunidad universitaria utilice el portal que desarrollamos es
necesario que cuenten con un browser y una conexion a Internet en su
computadora. Es importante hacer notar que los navegadores tienen diferencias
en cuanto a la ejecucion de scripts, por lo que hemos generado codigo flexible con

el objetivo de que funcionen en los navegadores mas importantes.
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1.2.3 SERVIDOR WEB

El servidor Web es un programa que corre sobre el servidor que escucha las
peticiones HTTP que le llegan y las satisface poniendo a disposicion de los

browsers los documentos HTML.

Para poder poner en disponibilidad los documentos en el web, so6lo es necesario
levantar un servidor web y colocar los documentos en la estructura de directorios

que dicho servidor maneje para el acceso via Internet.

Cada vez que el browser hace una peticion de un documento HTML mediante su
URL al servidor, se realiza una conexioén a éste y cuando termina la transferencia

del documento se cierra la conexién.
A continuacion se presentan algunos ejemplos de servidores web *:

. Apache: Es uno de los servidores web mas utilizados, posiblemente porque
ofrece instalaciones sencillas para sitios pequenos y si se requiere es
posible expandirlo hasta el nivel de los mejores productos comerciales

anadiendo el médulo adecuado.

. IS (Internet Information Server): Es el servidor web desarrollado por
Microsoft para Windows NT/2000, a diferencia del servidor web mencionado
anteriormente, IS solo puede operar en plataformas Windows. El punto
mas favorable de este servidor es la sencillez de la instalacion y el

desarrollo de las ASP's (Active Server Page) para generar aplicaciones.

‘ http://lwww osmosislatina.com/aplicaciones/servidor_ web_htm

19



Antecedentes

« IPlanet: Es este un servidor web creado por la colaboracién de las
empresas Sun Microsystem y Nestcape. Especialmente indicados para

aplicaciones web basadas en JSP, Servlets y EJB.

Utilizamos Apache como servidor web para el Portal debido a que es software libre
y con una gran aceptacion en desarrollos web por su estabilidad y manejo de

seguridad.

Descartamos automaticamente el IS debido a que soélo funciona en plataformas
Windows y en nuestro caso contamos con una plataforma Unix (Solaris 8.0);

ademas de que es mas vulnerable y menos estable.

Por otro lado, necesitabamos que el portal utilizara de preferencia software libre
para no invertir en la compra de software y licencias, y es por ello que queda

descartado también el uso de IPlanet.

Los servidores web usan diferentes tecnologias para reenviar informacion

procesada. Algunas de las tecnologias mas comunes son las siguientes:

« CGI (Common Gateway Interface): Son un conjunto de reglas que deben
cumplir diferentes programas para poder comunicarse correctamente entre
si. Fueron los primeros scripts funcionales que se incluyeron en paginas
web y se usaron principalmente para la interaccion con el usuario por medio
de formularios. En este tipo de scripts, para cada peticion arranca un
proceso no importando el tamano del programa. Los CGI pueden

programarse en lenguajes como Perl, C y C++.

20



Antecedentes

- ASP (Active Server Page): Tecnologia propiedad de Microsoft en donde la
parte dinamica esta escrita en VBScript, ademas de que esta restringido a
Windows NT/2000. Entre sus ventajas estan el tener como base un
lenguaje de facil aprendizaje y el manejar correctamente variables de
sesion; y entre sus defectos el que a veces se queda corto en sus

funcionalidades y que precisa una plataforma especifica.

. JSP (Java Server Pages): Esta tecnologia, introducida por Sun
Microsystems, permite mezclar el HTML regular y estatico con un contenido

dinamico generado mediante programacion en Java.

PHP (Hypertext Preprocessor): Es un lenguaje gratuito para secuencias
de comandos (scripts) de codigo abierto e incrustado en HTML que es un
tanto similar a ASP y a JSP. Es un lenguaje interpretado de alto nivel, que
como todos los anteriores se ejecuta en el servidor. Es multiplataforma, y
funciona tanto en servidores UNIX (Apache) como en servidores Microsoft
(1s).

Para el desarrollo del portal utilizamos la tecnologia de los JSP's debido a que

esta basado en programacion Java que es orientada a objetos.
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1.2.4 APLICACIONES MULTINIVEL

Al hablar de desarrollo de aplicaciones web resulta adecuado presentarlas dentro
de las aplicaciones multinivel. Los sistemas tipicos cliente/servidor pertenecen a la
categoria de dos niveles. La aplicacion reside en el cliente mientras que la base de

datos se encuentra en el servidor.

En este tipo de aplicaciones el peso de procesamiento recae en el cliente mientras
que el servidor hace la parte menos pesada y eso que los clientes suelen ser
maquinas menos potentes que los servidores. Ademas esta el problema de la
actualizacion y el mantenimiento de las aplicaciones, ya que las modificaciones a

la misma han de ser trasladadas a todos los clientes.

Para solucionar estos problemas se ha desarrollado el concepto de arquitectura de
tres niveles: interfaz de presentacion, logica de aplicacion y los datos. Esta

arquitectura se puede observar en la figura 1.1.

. El primer nivel consiste en la capa de presentaciéon que incluye no solo el
navegador, sino también el servidor web que es el responsable de dar a los

datos un formato adecuado.

- El segundo nivel consiste en la légica de aplicacion que esta referida

habitualmente a algun tipo de programa o script.

- Finalmente, el tercer nivel proporciona al segundo los datos necesarios

para su ejecucion.
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Formulario HTML Applet Java Otros
(browser) (browser) Sistemas

Presentacion g L}
a— )

Aplicacion Aplicacion Aplicacién

|

Datos L

BD Doc. XML

Figura 1.1 Arquitectura de tres niveles

Una aplicacion web tipica recogera datos del usuario (primer nivel), los enviara al
servidor que ejecutara un programa (segundo y tercer nivel) y cuyo resultado sera

formateado y presentado al usuario en el navegador (primer nivel otra vez).

Servidor
i Entornode |
{  Ejecucion |}
Peticién ! ! :

e o £ 2° nivel

Browser _ 1 | Programa | |

¢« Respuesta Servidor { o Script H

Web ! H
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1° nivel



Antecedentes

La division entre la capa de presentacion y la de la légica permite una gran
flexibilidad a la hora de construir aplicaciones, ya que se pueden tener multiples

interfaces sin cambiar la l6gica de la aplicacion.

Para el caso de las aplicaciones de tres niveles se denomina cliente al proceso
que inicia el didlogo o solicita los recursos, y servidor al proceso que responde a

las solicitudes.

Los clientes interactian con el usuario, usualmente en forma grafica.
Frecuentemente se comunican con procesos auxiliares que se encargan de
establecer conexion con el servidor, enviar el pedido, recibir la respuesta, manejar

las fallas y realizar actividades de sincronizacion y de seguridad.

Los clientes realizan generalmente funciones como:

- Manejo de la interfase del usuario.
. Captura y validacion de los datos de entrada.

. Generacion de consultas.

Y tienen las siguientes caracteristicas:

- El cliente no necesita conocer la logica del servidor, sélo su interfase
externa.
. El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de

equipo fisico en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

Por otro lado, los servidores proporcionan un servicio al cliente y devuelven los
resultados. En algunos casos existen procesos auxiliares que se encargan de

recibir las solicitudes del cliente, verificar la proteccion, activar un proceso servidor
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para satisfacer el pedido, recibir su respuesta y enviarla al cliente. Ademas, deben
manejar la recuperacion ante fallas, y otros aspectos afines. Por las razones
anteriores, la plataforma computacional asociada con los servidores es mas
poderosa que la de los clientes. Por esta razdn se utilizan PCs poderosas,

estaciones de trabajo o sistemas grandes.

Por su parte los servidores realizan, entre otras, las siguientes funciones:

. Control de acceso a bases de datos.
. Siempre que un cliente requiere un servicio lo solicita al servidor

correspondiente y éste, le responde proporcionandolo.

Y tienen las siguientes caracteristicas:

. El servidor presenta a todos sus clientes una interfase unica y bien definida.

- Los cambios en el servidor implican pocos o ningin cambio en el cliente.

Para que los clientes y los servidores puedan comunicarse se requiere una
infraestructura de comunicaciones, la cual proporciona los mecanismos basicos de
direccionamiento y transporte; tales mecanismos son los protocolos. Ejemplos de
estos protocolos son: HTTP (Hyper Text Transference Protocol) para el web y

FTP (File Transfer Protocol) para la transferencia de archivos entre otros.

()
L
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1.2.5 SERVLET ENGINE

Un Servlet Engine ° también conocido como Web Container ofrece un ambiente
que contendra a los JSP's y Servlets, siendo ahi donde se ejecuten, se mantengan

las sesiones y las conexiones con el servidor web.

El Servlet Engine es capaz de responder a peticiones de Internet, en efecto
actuando como Servidor Web, sin embargo la gran mayoria de las
implementaciones de Servlet Engines no funcionan tan eficientemente como un
Servidor Web, es por esto que se opta por utilizar un Servidor Web (Apache) en

conjuncion con un Servlet Engine.

Quizas el nombre que mas salga a relucir con Servlet Engine es Tomcat o Jakarta
Apache. Tomcat surgid de Sun Microsystems cuando desarrollaban un servidor
web que utilizara Java, y posteriormente cedieron el codigo fuente a la fundacién
Apache. A pesar del nombre Apache-Tomcat; Tomcat no necesita de Apache para

su funcionamiento solo requiere de un JDK (Java Development Kit).

b http://www.osmosislatina.com/aplicaciones/servidor web.htm
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1.2.6 BASES DE DATOS RELACIONALES

Una base de datos relacional es una base de datos que se percibe por los
usuarios como una coleccion de tablas. Una tabla consiste en filas y columnas, en
las que cada fila representa un registro, y cada columna representa un atributo del

registro contenido en la tabla.

Las bases de datos relacionales son actualmente las mas difundidas. Los motivos

de este éxito son fundamentalmente dos:

1) Ofrecen sistemas simples y eficaces para representar y manipular los
datos.

2) Se basan en un modelo, el relacional.

El modelo relacional fue propuesto originariamente por E.F. Codd. Gracias a su
coherencia vy facilidad de uso, el modelo se ha convertido en el mas usado para la

produccidén de manejadores de bases de datos.

La estructura fundamental del modelo relacional es precisamente la "relacion”, es
decir, una tabla bidimensional constituida por filas (tuplas) y columnas (atributos).
Las relaciones representan las entidades que se consideran relevantes en la base
de datos. Cada instancia de la entidad encontrara sitio en una tupla de la relacion,
mientras que los atributos de la relacién representaran las propiedades de la
entidad.

Una base de datos es frecuentemente dibujada en un diagrama entidad relacion y
este diagrama provee una serie de lineas, cajas y simbolos que representan las

asociaciones entre entidades.

[
-3
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1.2.6.1 CONCEPTOS GENERALES DE BASES DE DATOS

Una base de datos consiste en una coleccion de tablas.

Una tabla es una estructura de almacenamiento bidimensional compuesta por
renglones y columnas relacionadas entre si. Cada tabla en la base de datos

representa una entidad de datos.

Una entidad es un objeto identificable o un sustantivo (personas, lugares o cosas)

del cual se registra informacion y cada entidad es una coleccion de atributos.

Un atributo es una caracteristica o propiedad asociada con las entidades, los

atributos se modelan como columnas de la entidad.

Una tupla es un renglon, fila o registro en una tabla.

El grado es el nimero de columnas en una tabla.

La cardinalidad es el nimero de registros en una tabla.

El dominio es el conjunto de valores de un registro.

Llave Primaria (Primary Key): La llave primaria de una tabla identifica en forma

Unica a cada renglon de la tabla.

Llave Foranea (Foreign Key): Es la llave primaria de una tabla y al mismo tiempo

parte de otra tabla Unicamente como atributo.
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Las entidades pueden tener asociaciones las cuales son conexiones entre los
objetos o entidades modeladas. Las asociaciones tienen diferentes formas: uno a

uno (1:1), uno a muchos (1:M) y muchos a muchos (M:M).

s Asociacion Uno a Uno: Indica que un registro de una entidad dada, le

corresponde uno y solo un registro de su entidad relacionada.

e Asociacion Uno a Muchos: Indica que un registro de una entidad dada, le

corresponden uno o mas registros de su entidad relacionada.

¢ Asociacion Muchos a Muchos: Indica que para multiples registros de una

entidad dada, existen uno o mas registros de su entidad relacionada.

Normalizacion: Una vez que las entidades y los atributos de la base de datos han
sido identificados, existe un proceso de normalizacion que completa el desarrollo
de la base de datos. La normalizacion es la eliminacion de atributos repetidos en
una entidad, este proceso es importante ya que reduce la duplicacién de
informacién y evita la redundancia en la base de datos y con esto se reduce el

espacio de almacenamiento requerido para los datos.
El fin del proceso de disefo es cuando las entidades llegan a ser tablas de la base

de datos y los atributos llegan a ser columnas de las tablas. Estas tablas y

columnas son luego manipuladas usando SQL.
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1.2.7 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programacion orientada a objetos suele conocerse como un nuevo paradigma
de programacion. Otros paradigmas conocidos son: la programacion estructurada
(con lenguajes tales como Pascal y C), la programacion logica (Prolog) y la

programacion funcional (Lisp).

Tomando en cuenta nuestras necesidades y los recursos con los que contabamos,
elegimos la programacion orientada a objetos para el desarrollo del Portal, ya que
los mecanismos de encapsulacion de la programacion orientada a objetos,
soportan un alto grado de reutilizacion de codigo, que se incrementa por sus
mecanismos de herencia. En el entorno de las bases de datos, la programacion
orientada a objetos se adjunta bien a los modelos de bases de datos relacionales,
por lo que en determinado momento se pueden solucionar las limitaciones en el

modelo de la base.

La programacion orientada a objetos puede describirse como el conjunto de
disciplinas que modelan y desarrollan software, ademas de facilitar la construccion
de sistemas complejos a partir de componentes. El atractivo de la programacion
orientada a objetos, es que proporciona conceptos y herramientas con las cuales

se modela y representa el mundo real tan fielmente como sea posible.

La programacion orientada a objetos se ha convertido en uno de los motores clave
en el desarrollo de software. Con esta tecnologia se pueden manipular sistemas
grandes y pequenos. Dichos sistemas seran fiables, flexibles, mantenibles y

capaces de evolucionar para cumplir con las necesidades de cambio.
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Para comprender mejor esta técnica es necesario saber que es un objeto, asi

como todos los conceptos con los que se relaciona.

1.2.7.1 OBJETO

Un objeto es un concepto, abstraccion o cosa con caracteristicas bien definidas y

que desempena alguna funcion.

Dicho objeto tiene las siguientes caracteristicas:

« Estado: Es una de las posibles condiciones en las que un objeto puede
existir, el estado de un objeto cambia con el paso del tiempo y se
representa por una serie de propiedades llamadas atributos y por el valor

de dichos atributos.

« Comportamiento: Determina como un objeto actua y reacciona, ademas
de definir como responde a peticiones de otros objetos. EI comportamiento
de un objeto se representa por los métodos, que son acciones que cambian

el estado de un objeto.

» Identidad: Todo objeto siempre tendra una identidad Unica.

1.2.7.2 CLASE
Una clase es un conjunto de objetos con propiedades (atributos), comportamientos

(métodos) y relaciones comunes con otros objetos. Por tanto una clase es una

plantilla para crear objetos.
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1.2.7.3 ABSTRACCION

La abstraccion es uno de los medios mas importantes mediante el cual nos

enfrentamos a la complejidad del software.

Una abstraccion se centra en la vista externa de un objeto, de modo que sirva
para separar el comportamiento esencial de un objeto de su implementacion.
Definir una abstraccion significa describir una entidad del mundo real, no importa
lo compleja que pueda ser y a continuacion utilizar esta descripcion en un

programa.

1.2.7.4 ENCAPSULAMIENTO

El encapsulamiento es la propiedad que permite la modularidad en el desarrollo

del software y el ocultamiento de la informacién.

Se entiende por modularidad a que el cédigo de un objeto puede ser escrito y se le
puede dar mantenimiento independientemente del codigo de otros objetos. Asi
mismo, un objeto puede ser transferido alrededor del sistema sin alterar su estado

y comportamiento.

El ocultamiento permite asegurar que el contenido de la informacion de un objeto
este oculto, es decir, que el objeto tiene una interfaz publica (métodos) que otros
objetos pueden utilizar para comunicarse con él, pero puede mantener informacion

y métodos privados que puedan ser cambiados sin afectar a los otros objetos.

-
2
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1.2.7.5 RELACIONES

La relacion es una propiedad que permite una ordenacion de las abstracciones.

Las dos relaciones mas importantes de un sistema complejo son:

+ Generalizacion is-a (es-un): A esta relacion se le conoce basicamente
como herencia. La herencia es un mecanismo que permite la definicion de
una clase a partir de otra ya existente, que permite compartir

automaticamente los métodos y datos entre clases.

+ Agregacion part-off (parte-de): En esta relacion una clase representa “el
todo” que consta de elementos mas pequenos “las partes”, con las que esta
relacionado. La agregacion se da cuando estos dos objetos estan
estrictamente limitados como parte de la relacion, es decir, la informacion

no puede fluir en cualquier direccién, sélo de las “partes” al “todo”.

1.2.7.6 POLIMORFISMO

Es la propiedad que indica, literalmente, la posibilidad de que un objeto tome
muchas formas. Practicamente, el polimorfismo permite referirse a objetos de
clases diferentes mediante el mismo elemento y realizar la misma operacion de
diferentes formas. En otras palabras, el polimorfismo permite que un mismo

método, se comporte de diferente forma segun sea la clase sobre la que se aplica.
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Herramientas para el desarrollo del sistema

En este capitulo describiremos brevemente las herramientas utilizadas para la
realizacién del Portal, indicando el objetivo que tiene cada una de ellas en el

desarrollo del sistema.

Es importante hacer notar que un sistema comienza con el analisis y diseno de
sus requerimientos, para posteriormente dar paso al desarrollo y culminar en la

puesta en marcha.

Este sistema sigue los lineamientos de un disefo orientado a objetos con UML, y
los planos graficos de dicho disefio se generaron utilizando la herramienta visual
Rational Rose. Al terminar esta etapa, mediante la herramienta grafica ERWIN,
plasmamos nuestro diseno fisico de la base de datos. Finalmente, el desarrollo se

logré utilizando los siguientes lenguajes: Java, JSP, JavaScript , HTML.

2.1 UML

El lenguaje unificado de modelado (UML, Unified Modeling Language) es un
lenguaje estandar para escribir planos de software. UML puede utilizarse para
visualizar, especificar, construir y documentar los componentes de un sistema que

involucra una gran cantidad de software.

UML es apropiado para modelar desde sistemas de informacion en empresas
hasta aplicaciones basadas en el web. Es un lenguaje muy expresivo, que cubre

todas las vistas necesarias para desarrollar y luego desplegar tales sistemas.

UML es un lenguaje de modelado cuyo vocabulario y reglas se centran en la
representacion conceptual y fisica de un sistema. El vocabulario y las reglas de un

lenguaje como UML indican como crear y leer modelos bien formados.

L
h
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2.1.1 UML ES UN LENGUAJE PARA VISUALIZAR

Con UML podemos visualizar un sistema graficamente y/o textualmente vy
mediante estas dos caracteristicas tener una vision general de la estructura del
sistema, para posteriormente dar a los programadores una guia para la

elaboracion de codigo.

2.1.2 UML ES UN LENGUAJE PARA ESPECIFICAR

Especificar significa construir modelos completos, concisos y no ambiguos. En
particular, UML cubre la especificacion de todas las decisiones de analisis, diseno
e implementacion que debe realizarse al desarrollar y desplegar un sistema con

gran cantidad de software.

2.1.3 UML ES UN LENGUAJE PARA CONSTRUIR

UML no es un lenguaje de programacion visual pero sus modelos pueden
conectarse de forma directa a una gran variedad de lenguajes de programacion.
Esto significa que es posible establecer correspondencia desde un modelo UML a

un lenguaje de programacion como Java.

2.1.4 UML ES UN LENGUAJE PARA DOCUMENTAR

UML cubre la documentacion de la arquitectura de un sistema y todos sus
detalles, debido a que se realiza un proceso iterativo e incremental durante todo el

desarrollo del sistema.
Tomando en cuenta las caracteristicas anteriormente citadas, decidimos utilizar

UML para el disefio del sistema, ademas de que UML tiene una buena

correspondencia con Java.
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2.2 RATIONAL ROSE

Permite establecer una relacion real entre el modelo (analisis y disefio) y el cédigo
ejecutable. Es una herramienta con la cual se puede plasmar el modelo realizado
en UML de manera grafica gracias a los componentes empleados, para la

realizacion de diagramas que describen la funcionalidad de un sistema.

Recurrimos a los diagramas de Casos de Uso y de Clases para plasmar entradas
y salidas del sistema, las funciones que realiza y la relacion existente entre los

componentes que se desarrollaron.

Ambos diagramas presentan un comportamiento estatico, mientras que en el
diagrama de Secuencia es de una manera dinamica. En éste ultimo, plasmamos la
interaccion del usuario con el sistema y el comportamiento general del Portal, es

decir, los posibles escenarios que pudieran darse en dicha interaccion.
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2.3 ERWIN

Es una herramienta de disefo de bases de datos que permite a la vez generarlas.
Desde un modelo logico de los requerimientos de informacion y las reglas de
negocio que definen las bases de datos, hasta el modelo fisico que contiene las
caracteristicas especificas de dichas bases, Erwin permite visualizar la estructura
y elementos clave, ademas de generar automaticamente tablas y cientos de lineas
de procedimientos almacenados y codigo trigger para la implementacion de las

bases de datos.

Utiliza un entorno grafico facil de utilizar, que simplifica el disefio de las bases de
datos y automatiza muchas tareas tediosas, ademas de agilizar la creacion de las

bases de datos.

ERWIN nos facilitd la implementacion de la base de datos del Portal, dado que de
manera grafica realizamos el disefio de la base de datos y obtuvimos un modelo
fisico y l6gico de la estructura y los datos. Una vez gque se encontraba completo el
modelo entidad-relacion, ERWIN generé automaticamente el codigo para la

implementacion de la base.
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2.4 POSTGRESQL

PostgreSQL es un manejador de bases de datos relacionales que ofrece soporte
al lenguaje SQL (Structured Query Language), que es por hoy un estandar del

lenguaje de consulta relacional.

Puede usarse como motor de base de datos practicamente de cualquier aplicacion
que requiera un manejador robusto, eficiente y que cumpla con las normas

internacionales.

Algunas de las caracteristicas que aportan la potencia y flexibilidad de

PostgreSQL son las siguientes:

« Permite crear relaciones logicas de las entidades.

e Permite hacer copias de seguridad mientras la base de datos permanece

disponible para consultas.

+ Ofrece integridad de transacciones y extensibilidad de tipos de datos.

« Se han implementado importantes caracteristicas como valores por defecto,
restricciones a valores en los campos (constraints) y disparadores

(triggers).

e Los tipos internos han sido mejorados, incluyendo nuevos tipos de

fechal/hora de amplio rango.
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Utilizamos este manejador de bases de datos ya que lo consideramos el mejor

dentro del software libre dada su flexibilidad y robustez en el sustento de datos de

un sistema.

2.41 MANEJADOR PHPPGADMIN

PhpPgAdmin es una herramienta grafica de proposito general, realizada en PHP,

para disenar, mantener, y administrar las bases de datos de PostgreSQL.

Las caracteristicas de esta herramienta son las siguientes:

Entradas SQL aleatorias.

Pantallas de informacion y Ayudas para bases de datos, tablas, indices,

secuencias, vistas y funciones.

Configuracion de usuarios, grupos y privilegios.

Control en la generacién de scripts.

Ayuda para importar y exportar datos.

Ayuda para migrar bases de datos.

Informes predefinidos en bases de datos, tablas, indices, secuencias y

vistas.
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En esta herramienta grafica, inicialmente se presenta una ventana para la
validacion de un usuario mediante un nombre de usuario y contrasefa (Figura
2.1), con la finalidad de mantener cierto control y seguridad sobre quien tenga

derecho a la administracion de los datos en la base.

Bienvenido a phpPgAdmin 2.4-1

phpPgAdmin 2.4-1

Mombre de usuaria |

Contrasena |
Login

titan.dgsca.unam.mx:localhost:5432

Figura 2.1 Ventana de validacion del usuario

Una vez validado el usuario, se presenta una pantalla mediante la cual es posible
la utilizacion de las distintas caracteristicas de esta herramienta que anteriormente

fueron mencionadas.
En este caso, se puede observar (Figura 2.2) el despliegue de las vistas,

secuencias, funciones, indices, etc; ademas de las entradas SQL vy la creacion de

tablas y secuencias en la base de datos.
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Figura 2.2 Algunas opciones de PhpPgAdmin

El utilizar PostgreSQL desde la linea de comandos resulta tedioso y en ocasiones
complicado. Es por ello, que utilizamos esta interfaz grafica como medio de enlace
entre el manejador y el administrador de la base de datos, generando un ambiente

amigable y una visualizacion sencilla de los datos.
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2.5 HTML

El HTML (Hyper Text Markup Language) es el lenguaje en el que estan escritos
los documentos en el World Wide Web. Se trata de un conjunto relativamente
simple de instrucciones (etiquetas) estandarizadas que permiten identificar en un
texto sus partes fundamentales (como el titulo, el cuerpo del documento, los

encabezados de cada una de sus partes, los diferentes parrafos, etc.).

También podemos incluir mediante el HTML algunas opciones de formato (como
separadores, negritas, italicas, hacer listados, etc.). Podemos crear vinculos
hipertextuales (links) a otros documentos o archivos de Internet de tal forma que
con un simple click de ratén aparezcan en la pantalla aunque se hallen en otra
parte del mundo. Nos permite insertar imagenes junto al texto, e incluso definir
alguna zona de la imagen como un vinculo hipertextual. Finalmente, podemos
crear formularios para que el usuario interactue de modo complejo con sistemas

informaticos como bases de datos y otras aplicaciones y servicios.
Dado que nuestro Portal es en web, y la presentacion oficial del web es HTML,

recurrimos a este lenguaje para generar la entrada y salida de informacion del

sistema de una manera simple y amigable al usuario.
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e T —————— =

2.6 JAVASCRIPT

Netscape en un esfuerzo por extender la funcionalidad de su navegador (browser)
elaboré un lenguaje de script que se pudiera colocar dentro de archivos HTML.
Originalmente fue llamado LiveScript pero después fue renombrado a JavaScript
con la idea de capitalizar la fama de Java, ademas de compartir una sintaxis

similar.

JavaScript permite la realizacion de aplicaciones de proposito general a través de
la WWW y aunque no esta disefado para el desarrollo de grandes aplicaciones es

suficiente para la implementacion de aplicaciones web completas.

JavaScript se encarga de realizar acciones en el cliente, tales como pedir datos,
sacar mensajes, confirmaciones, validaciones, crear animaciones, etc. Por lo
tanto, nos encontramos con un lenguaje creado Unicamente para su uso en
Internet, y mas concretamente, dentro de paginas HTML. Es importante mencionar
que JavaScript no es compilado, sino que, en vez de ello es interpretado por el

navegador.
Especificamente dentro del Portal, JavaScript se utilizé en validaciones de campos

dentro de formularios para la interaccion de los usuarios con el sistema, envio de

mensajes a pantalla y funciones para la navegacion.
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2.7 JAVA

Java al igual que cualquier otro lenguaje, dispone de sus propias particularidades.
Por ello a continuacion, se describiran las principales caracteristicas de Java para

proporcionar una vision de este lenguaje.

2.7.1 SIMPLE

Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las
caracteristicas menos usadas y mas confusas de éstos. Como C y C++ son los
lenguajes mas difundidos, Java se disefio para ser parecido a éstos y asi facilitar
un rapido aprendizaje. Java reduce en un 50% los errores mas comunes de
programacion con lenguajes como C y C++ al eliminar muchas caracteristicas de
estos, entre las que destacan: aritmética de punteros, no existen referencias,
registros (struct), definicion de tipos, macros (#define) y la necesidad de liberar

memoria.

2.7.2 ORIENTADO A OBJETOS

Java trabaja con objetos y con interfaces a estos objetos. Ademas soporta las

principales caracteristicas del paradigma de la programacion orientada a objetos:

abstraccién, encapsulacion, herencia y polimorfismo.
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2.7.3 DISTRIBUIDO

Java se ha construido con extensas capacidades de interconexion TCP/IP. Existen
librerias de rutinas para acceder e interactuar con protocolos como http y ftp. Esto
permite a los programadores acceder a la informacion a través de la red con tanta
facilidad como a los archivos locales. Java en si no es distribuido, sino que
proporciona las librerias y herramientas para que los programas puedan ser

distribuidos, es decir, que se corran en varias maquinas interactuando.

2.7.4 ROBUSTO

Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilacion
como en tiempo de ejecucion. La comprobacion de tipos en Java, ayuda a detectar
errores lo antes posible, en el ciclo de desarrollo. Java obliga a la declaracion
explicita de meétodos, reduciendo asi las posibilidades de error y maneja la
memoria para eliminar las preocupaciones, tanto de la liberacion como la
corrupcion de esta por parte del programador. Ademas para asegurar el
funcionamiento de la aplicacion, realiza una verificacion de los ByteCodes que son

el resultado de un programa Java.

2.7.5 PORTABLE (INDEPENDIENTE DE PLATAFORMA)

Java compila el codigo fuente y genera los ByteCodes de formato independiente
(Figura 2.3). Ahora cualquier computadora que tenga una maquina virtual podra
ejecutar esos ByteCodes, independientemente de la computadora en que hayan
sido generados. Actualmente existen maquinas virtuales para Solaris,
Windows/Windows NT, Linux, HP-UX, Iris, MacOS.
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Archivo.java Archivo.class

> [ompioso | ——» [Corecome |
PR

Codigo

Fuente [ Intérprete | | Intérprete | [ Intérprete ]
= &
Solaris MacOSs

Figura 2.3 Esquema de la portabilidad

El funcionamiento central del Portal esta fundamentado en programacion pura de
Java, ya que por medio de este lenguaje creamos las clases que dan soporte al
funcionamiento de todos los modulos del sistema. Como ejemplo mencionaremos

al programa de conexion a la base de datos.

Como ya se menciono, Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos
que permite la reutilizacion de codigo, la modularidad de los sistemas y la
portabilidad de los mismos. Es por ello, que Java fue la mejor opcion para cubrir
las necesidades y alcances del Portal. Como ejemplo tenemos, una misma clase
que interviene en la funcionalidad de todos los maédulos, y no una para cada uno

de ellos.
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2.8 JSP (JAVA SERVER PAGES)

JSP es una tecnologia basada en Java que simplifica el proceso de desarrollo de
sitios web dinamicos, ya que podemos combinar HTML y Javascript con trozos de
codigo en Java que producen paginas dinamicas, es decir, paginas que acaban

de construirse con la ayuda de codigo Java.

JSP se implementa utilizando la tecnologia servlet, esto debido a que el servlet
engine convierte todos los JSP en un servlet respectivo para poder ser ejecutado

posteriormente.

Los servlets son la respuesta de la tecnologia basada en Java a la programacién
CGIl. En general los servlets son programas que se ejecutan en un servidor web,
que funcionan como una capa intermedia entre una peticion proveniente de un

browser y las aplicaciones de un servidor HTTP.

La diferencia entre un servlet y una JSP, es que los servlets son clases que deben
implementar una clase abstracta y en especial algunos métodos para
posteriormente ser compilados, mientras que los archivos JSP contienen codigo
Java entre codigo HTML, que posteriormente sera interpretado por el servidor al

momento de la peticion por parte del usuario.

El tiempo que demora inicialmente la ejecucion de un JSP, es contrarrestado por
su rapido tiempo de respuesta posterior ya que para procesar un requerimiento,
solo tiene que levantar un proceso liviano dentro de la misma JVM (Java Virtual

Machine) para ejecutar un archivo .class

En realidad la tecnologia JSP no es nueva, sino que solo es una forma distinta y

mas facil para crear servlets.
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Disenio del Portal EPUMA

El diseno de un sistema es necesario para analizar y describir el comportamiento
general y especifico que tendra dicho sistema. Permite observar con claridad el
cumplimiento de los requerimientos, ademas de proporcionar un mejor
entendimiento al momento de desarrollar el sistema. En concreto, el disefo
suministra un camino que va desde los requerimientos hasta la implementacion
del mismo. En este capitulo, presentaremos tanto el disefio de la base de datos
como el del sistema a fin de explicar, de modo general, el funcionamiento del
Portal EPUMA.

3.1 DISENO DE LA BASE DE DATOS

Para el disefio de la base de datos se utilizo ERwin, una herramienta que facilito la
generacion de dicha base ya que permite visualizar tanto el modelo fisico como el

modelo logico.

Con esta herramienta, realizamos el modelo entidad relacion de la base de datos,

y automaticamente generamos el codigo SQL para la creacion fisica de la base.

La estructura de la base de datos contiene los siguientes elementos:

e Entidades
¢ Relaciones

¢ Llaves primarias y foraneas

A continuacion, describiremos los pasos que seguimos para el disefno de la base
de datos del Portal EPUMA:



1)

Diseiio del Portal EPUMA

Definir las entidades que integran la base

La definicion de las entidades, se realizd observando la necesidad de
almacenar informacién que en algin momento pudiera consultar el usuario.
Las entidades en esta base representan a una persona, a distintos tipos de

archivos y a diversos servicios.

Definir los atributos de cada entidad

La definicion de los atributos de cada entidad implica determinar cuales serian
las caracteristicas o campos de dicha entidad, si sera nulo, si sera llave

primaria y el tipo de dato que se almacenara.

Establecer las relaciones entre las entidades

La definicion de las relaciones logicas entre las entidades nos indica como van

a fluir los datos y la organizacion de la informacion.

Eliminacion de la redundancia

Verificamos si existia duplicidad de informacion, es decir, que hubiera
repeticién en los datos que se fueran almacenar en la base de datos, a fin de
eliminar la redundancia. La razon de usar este procedimiento es asegurar que
no exista inconsistencia en los datos, que no se consuma mayor tiempo en la

busqueda y mayor espacio en memoria.

3.1.1 MODELO ENTIDAD RELACION

El modelo entidad relacion de la base de datos se muestra a continuacion:
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3.1.2 DESCRIPCION DE ENTIDADES

A continuacion, mostraremos una descripcion de todas las entidades
pertenecientes al modelo de base de datos del Portal EPUMA, junto con cada uno

de sus atributos:

Area

Contiene las areas y subareas en las que se puede crear un material y una

comunidad.
o s Tabla
Campo Descripcion Tipo de Dato Nulo PK FK Referencia
diarrea Identificador del area CHAR(10) NOT NULL Si No .
areaNombre Nombre del area - VARCHAR(100) | NOT NULL No No
areaDescripcion Descripcion del 4 - TEXT NOT NULL No Noe |
_idAreaPadre Identificador del area padre para esta area | CHAR{10} NULL No No B B
Audio

Contiene la informacion necesaria de las caracteristicas de un archivo de audio.

. . Tabla
Descripcién Tipo de Dato Referencla
idMal Idenlificador del malerial. . CHAR(10) - NOT NULL Si Si_ | Materiales
audFormato __| Formato del audio VARCHAR(10) MULL No No | -
audUrl Ruta donde se encuentra fisicamenlte el audio TEXT NOT NULL No No
audDuracion Duracion del audio - VARCHAR( IQ] MNULL No e _F\_lu
Aviso

Contiene la informacion relacionada con un aviso.

it Tabla
Campo Descripcion Tipo de Dato Nulo PK FK Referencia Valores

idServicio Identificador del servicio CHAR(10) NOT NULL Si Si Servicios

idAviso Identificador del aviso CJCHAR(10) | NOTNULL | S | Mo _ ]
| aviTitulo Titulo del aviso VARCHAR({100) NOT NULL No No

aviDescripcion Descripcion del aviso TEXT NOT NULL No No
| aviFechaCreacion Fecha de creacion del aviso. | DATE | NOT MULL Mo | Mo | o)) — 1
| aviTipo Tipo del aviso VARCHAR(50) | NOT NULL ] ] ]

avilsuarno Usuario que'?..nlu::la el aviso. | CHAR(10) [ NULL No No | — |

aviSlalus Status del aviso CHAR(1) NOT NULL No No | 07 ho autorizado

| 1 activo

=
L
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CarritoComu
Contiene todos los materiales que han sido compartidos a una comunidad

determinada.

Tabla

; Valor
Referencia qores

Descripcion

idCarritoComu Idnntiicador del,canito para'ios CHAR(10) | NOTNULL | si | No
B | maleriales de la comunidad. | ~ " . e
idComunidad { lasntificador de la comunidad CHAR{10) | NOTNULL | Si | Si | Comunidad m——
Identificador del servicio de e - vimie
|I13(?I'\-'IF.I0 maleriales - CHAR{10) NOT NULL Si §| _Sfrvl{. 05
idMat | |dentificador del matenial CHAR(10) | NOTMNULL | S | Si Matenales o
¢ comunidad
arrC Status A arrl -H L )
carrComuStatus S'latus del t_:-nrrlo ) {"f- AR(1) NOT NULL No _Ni | e en espera
CarritoUsu

Contiene todos los materiales que un determinado usuario puede crear.

Tabla

Descripcion Valores

Referencia

Identificador del carrito para los CHAR(10} NOT NULL 5 No i
materiales del usuario. i S Ry e S .
ano_ Identificador del usuano CHAR(10) NOT NULL S =] I Usuarno o
idServicio Identificador del servicio de CHAR(10) | NOT NULL 5 st | Servicios
== | materiales. ST B S Ve M A e —
idMat Identificador del matenal N CHAR(10) NOT NULL Si Si Matenales
carrUsuFavonto +Es matenal favonto del usuano™ CHAR(1) NULL Mo MNo S:Si
i | : i i | N No
Comentarios

Contiene todos los comentarios relacionados a una comunidad por parte de sus

integrantes.
po S bo e > p
idComentano Identificador del comentario CHAR{10) | NOT NULL S Mo |
dComunidad | Identificador de la comunidad CHAR(10) | NOT NULL S| Si_| Comunidad
| comComent, _Comentario a una comuridad TEXT NULL No | No
ion | Fecha de creacion del comentano DATE NOT NULL No No |
| Usuario que realiza el comentanio. | CHAR(10) | NULL | No | No | |

Comunidad

Contiene la informacion necesaria que describe una comunidad.

i Tipo de Tabla
Campo Descripcién Dato Nulo PK FK Referencia Valores
idComunidad | ldentificador de la comunidad CHAR(10) | NOTNULL

a la que pertenece

sdor del are:
la comumidad

idArea CHAR{10} NOT NULL

VARCHAR

{100}

comuNombre Nombire de la comunidad NOT NULL
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_comuObjetivo | Objetivo de la comunidad [7exT NOTNULL | No | No ki
. . 0 - publica

comuTipo Tipo I‘I_(’ mmun.da[!. B - Cl‘jAR{'lj NC_H NULL No No E 1 privada

comuFechaCreacion | Fecha de creacion de la comunidad DATE | NOT NULL Mo | No | ~

comuVisitas Niamero de visitas que tiene la comunidad. | INT | NOT NULL No | Mo 1

comuCalificacionD sacion de disefio de la comunidad. | FLOAT | NOT NULL No No . .

. Calificacion de contenido de la

comuCalificacionC el ad FLOAT NOT NULL No No | -
0 no

comuStalus Status de la comunidad CHARI1) MNOT NULL No Mo autorizada
1 activa

ntifi p= z T © I3 2 3
idComuPadra Identi l.r. wdor de la comunidad padre de CHAR(10) NULL No No
esta comumnidad
Contactos

Contiene la informacion relacionada con los usuarios que se tienen como

contactos de una comunidad o de un portafolio en particular.

" Tabla
Descripcién Tipo de Dato Referencia
idServicio Identificador del servicio CHAR(10} NOT NULL Si S | Servicios |
idContactos Identificador del contacto. - | CHAR{10) NOT NULL Si No
conNombre Nombre del contacto VARCHAR(200) NOT NULL No No |
conEmail Col ctronico del contacto | TExT i N_(j_T-N_Uj__L " No | No
| conTe | Tel n_r_lel_t:nnt;_ag[r_u-_ - o ___ __ _\.f_ ]_l:'}”l_?tjﬁ_ NULL | No No | o
onMNick Seudonimo del contacto. - VARCHAR(15) | NOT NULL J____IE.‘_O__:_[J_(\ i r -

Documento

Contiene la informacion necesaria de las caracteristicas de un documento.

G Tabla
Descripcion Tipo de Dato Referancia
idMat Identificador del material. | CHAR(10) | NOTHNULL | S | Si | Malerales
o Identificador del matenal que compone parte del = Ty 3 | |
docComponentes documento | L,H{\Rl 10) | NOT NULL S No |
Encuesta

Contiene la informacion relacionada con una encuesta.

Tabla

. Valor
Referencia Siores

Campo Descripcion Tipo de Dato Nulo PK FK

| idServicio Identificador del servicio. CHAR(10) NOT NULL
idEncuesta ldentificador de la encuesta CHAR(10) [NOTMNULL [ Si [ No | . ==
encPregunta Pregunta de la encuesta | TEXT ' NOT NULL No No

Primera respuesta de la

sncRe stal RC

encRespuesta SRELEST o ) .V.-'QI‘%{ F—!Tf(‘ﬂ}]_. NOF_NULL No j ._Nn_ ]
Segunda respuesta de la

encRespuesta? encuesta \T’ARCHARHD{}: NOT NULL No No

Tercera respuesta de la VARCHAR(100) NULL Na No

encRespuestald
— . |P ncitn cleada de la - 1
encOpcion1 i Bcionelegialte g | FLOAT NULL | No Na
| 3 | encuesta |
Ta; 2 Gneion aletida de 13 T s Iy | T | R 1
encOpcion? | Segunda opcion elegida de la | FLOAT NULL No | No |

N
T
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encOpcion3 Tercera opoion elegida de la FLOAT NULL No No

encuesta il _ ]

Fecha de creacion de la
encFechaCreacion DATE NOT NULL No No

encuesta o e | S= Bl e ) | -
encUsuario Usuario que solicita la encuesta | CHAR(10) Mo No

0 no autonzada
encStatus Status de la encuesta CHAR(1) NOT NULL No No 1: activa
. _ 2 : pasada
Evento

Contiene la informacion relacionada con un evento.

i Tabl
Campo Descripcién Tipo de Dato Nulo FK Referencia Valores
idServicio Identificador del servicio CHAR(10) NOT NULL Si_| Servicios
idEvento Idcnhhc ador del evento. | CHAR(10) IULL No -
eveNombre Nombre del evento VARCHAR(100) | NOT NULL MNo ]
eveFechaCreacion | Fecha de creacion del evento NOT NULL Mo No
eveFechalnicio __| Fecha de inicio del evento. NOT NULL No No -
eveHoralnicio “Hora de inicio del e evento NOT NULL No No N
eveFechaFin Fecha de fin del evento. NOT NULL No No ]
| eveHoraFin Hora de _[ln_rh i evento | Tin NOT NULL | Ne No - i
| _eveCategoria Categoria del evento 1 NOT NULL No No - 1
eveDescripcion Descripcion del evento NOT NULL No No |
evelsuario Usuano gue soli CHAR(10) | NULL No No |
eveStalus Status del evento ] CHAR(1) NOT NULL No No ? T] T‘J‘[m Zoda |
Foro

Contiene la informacion relacionada con un foro.

Descripcién

Tipo de Dato

Tabla

Referencia

Valores

| idServicio Identificador del servicio CHAR(10) NOT NULL Si Si | Servicios T
idForo Identificador del foro CHAR(10) | NOT NULL Si No -
foroNombre Nr:_nlllgr_!g_l_fom VARCHAR(100) | NOT L No No -
foroDescripcion Descripaion del foro TEXT NOT NULL No No
foroFechaCreacion | Fecha de creacion del foro. | DATE NOT NULL | Mo Mo - o
foroUsuario B Usuano que solicita el foro ( HMH 10} | NULL | Mo No o )
foroStatus | status det foro CHAR(1) NOT NULL l No | No TN e

Imagen

Contiene la informacion necesaria de las caracteristicas de una imagen.

Descripcién

Tipo de Dato

Tabla

Si

Referencia

idMat Identificador del material | CHAR{10) NOT NULL Si Matenales
imgFormalo | Formato de la magen [ VARCHAR(10) | NULI No | No |
imgUrl Ruta donde se encuentra fisicamente la imagen | TEXT NOT NULL No No |
imgAncho | Ancho de la imagen ) . i FLOAT NULL No Mo _ = |
“imgAlto T Ao de la ) — [FioaT [ NULL [No [ Mo —
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Liga

Contiene la informacion necesaria de las caracteristicas de una liga.

Descripcion Tipo de Dato W
ldMat Identificador del material. - CHAR(10) | NOT NULL Si Si | Materiales
[ Ligun | Direcoion web ala que apunta la liga | TEXT NOTNULL [ No | No | ]
Materiales

Contiene los atributos generales que comparten todos los materiales no

importando el tipo.

PO De pcid 0 p ore
Dato Referencia

IdMat . Identificador del material CHAR(10} NOT NULL Si No .
Diarrea e . area. ___ __CHAR{ 10) NOT NULL No Si_| Area |

a: audio

d * documento

i T imagen
matTipo Tipo de matenal. CHARI(1) NOT NULL No No I liga

n : noticia

| t:texto
. e o . Jvivdeo 00000
maltTitulo _Titulo del matenial TEXT NOT NULL No No
| matFechaCreacion Fecha de creacion ~ | DATE NOT NULL No | Mo ]
matAutor Autor del matenal ;' :')!":;ESHHAR NOT NULL No Na
matResumen Descripcion del matenal | TEXT | NOT NULL No Na .
matBibliografia Sibliografla derdondeisa TEXT NOTNULL | No | Nao
obtuvo el material
: El materal sigue siendo . S8
matUsuario i CHAR(1) NOTNULL | No | No H
I N " eeltodo
matStatus Status del matenal CHAR({1) NOT NULL Mo No D : parte del documento
- — - — | N parte de la noticia

Mensaje

Contiene la informacion relacionada con un mensaje.

Tabla

Descripcion Tipo de Dato Referencia Valores
idMensaje .. Identificador del mensaje CHAR(10) NOT NULL Si No
dServicio Identificador del servicio CHAR(10) NOT NULL No Si Servicios |
idForo Identificador del foro__ CHAR(10) | NOTNULL | No | Si | Foro —
menUsuario Usuario que crea un mensaje. | CHAR(10) NOTNULL | No | No I |
menTitulo Titulo del mensaje | VARCHAR({100) | NOT NULL No No
Fecha de creacid 2
menFechaCreacion r*rn.r! greacionidel DATE NOT NULL No No
| mensaje
menMensaje | Mensaje. =~ TEXT _ NOTNULL | No | No _
manStatus Status del mensaje CHAR(1) NOT NULL Mo No 9:m0 _autornzadn
= == N |1 aclivo
contestacic r
menldContesta La.r‘t?. __ec’ta{f 2k d? bl CHAR(10) MNULL No No
i mensaje determinado e | S| =, | S I | o

A
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Noticia

Contiene la informacion necesaria de las caracteristicas de una noticia.

Tabla
Referencia
Materiales

Tipo de
Dato Nulo PK FK

| 1dMat Identificador del material CHAR(10) NOT NULL
3| T 3| E i Y
Identificador del matenal que CHAR(10) NOT NULL

Campo Descripcion Valores

notComponentes

i compone parte de la noticta Ll
_notFormato Formato de la noticia CHAR(1) NOT NULL
A at: \ e :enespera
ﬁr}iﬁta[nh Status de la noticia CHAR(1) NULL o at.'(‘.nt;!da
PagPersonal

Contiene la informacion necesaria para la descripcion de una pagina personal.

Descripcién Tipo de Dato Re:-:rk::cla
| idServicio Identificador del servicio | CHAR(10) NOT NULL Si Si_ | Servicios |
|_pagDescripcion igina personal NULL No No = |
de la pagina personal. | MULL No No =
Hobbies del usuario de la pagina personal 3 MNULL No No
| Fotografia del usuano de la pagina personal | TEXT f NULL No No | ~

Servicios

Contiene los atributos generales que comparten todos los servicios no importando

el tipo.
Descripcion Re:-:rzl::ia Valores
dServicio | ldentificadordelservicio. | CHAR(10) | NOTNULL | St | Ne | 1
i TipoServicio Identificador del tipo de servicio CHAR{10) NOT NULL Mo Si TIES(‘.rvl::m
DAt b R o Gt B A A b - . e - |
servDeQuien Indica a quien pertenece ese Servicio CHAR(1) NOT NULL | No | No S EZT::IILﬂnd

ServiciosXComunidad

Contiene los servicios que puede tener una determinada comunidad.

Tabla
Referencia
idComunidad Identificador de la comunidad | CHAR(10) NOT NULL | | Comunidad
dServicio_ el st CHAR(10) _NOTNULL_| S

Descripcién Tipo de Dato

ServiciosXUsuario

Contiene los servicios que puede tener un determinado usuario.

Tabla

Descripcién Tipo de Dato Referencia

idUsuarno del us I | CHAR(10) MOT NULL

dServicio . A servicic ) CHAR(10) _NOT NULI
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Texto

Contiene la informacion necesaria de las caracteristicas de un archivo de texto.

po De pcié po de Dato o P s 2
idMat Identificador del material CHAR(10) NOTNULL | Si | Si | Materiales
[btTexto | Texto. | TEXT NULL [ No [ No |
txtUrd | Ruta donde se encuentra fisicamente el texto. | TEXT _ I NuLL _l No | No
TipoServicio

Contiene los tipos de servicios que pueden existir en el portal.

" Tabla
Descripcion Tipo de Dato FK Referencia
idTipoServicio | ldentficador del tipo de servicio CHAR(10) NOTMNULL | Si No e ]
_tipoServNombre | Nombre del lipo de servicio VARCHAR(50) | NOTNULL | No | No |
tipoServDescripcion | Descripcion del tipo de servicio__ | TEXT NOTNULL | Mo } Mo |—— ... -}

TipoUsu

Contiene los tipos de usuario que pueden existir en el portal.

ario

T Tabla
Descripcion Tipo de Dato Referencia
idTipoUsu _Identificador del tipo de usuario | CHAR{10) NOTNULL | S No
tipousuNombre Nombre del ipo de usu _o_' . . 4_\_.'_3'1_.leff1ﬁl'\‘_|_fiﬂl NOTHNULL | No No B
tipoUsuDescripcion DQSLH|‘.C|<'|I':\_2(:I_E|_E9_r!(_: usuario | TEXT MOT NULL Mo Mo

Usuario

Contiene informacion relacionada con los usuarios del portal.

Descripcion

Tipo de Dato

Tabla
Referencia

Valores

idUsuanc Identificador del usuario | CHAR(10) } :_h_.li'JT NMULL | S | Ne
@TipoUsy Identificador del tipo de | cHAR(1D) NOT NULL No s TinoUsiafio
= usuane. | bl e (o -
usuLogin Seudonimo del usuario VARCHAR(15) | NOT NULL No | No
usuPassword Clave del usuario o VARCHAR(15) | NOT NULL No No
usuNombre | Nombre(s) del usuario_____| VARCHAR(50) | NOTNULL | No | No | =
usuApellidoPat Apellido Paterno del usuario VARCHAR(50) NOT NULL No No
usuApellidoMat Apellido Materno del usuano. | VARCHAR(50) | NOT NULL No No |
| usuEmail | Correo eleclronico del usuano. | TEXT NOT NULL Nao Mo
usuFechaCreacion Fecha de registro en el portal. | DAT E_ El) Ib{ll_t L _ _Nn I'_\IO_ P o
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UsuariosXComunidad

Contiene informacion sobre los usuarios que pertenecen a una comunidad.

i REL1E]

Descripcion Referencia Valores
idUsuario Identificador del usuano. CHAR(10) | NOT NULL Si Si | Usuario =
idComunidad | Identificador de la comunidad CHAR(10) | NOTNULL | Si Si_| Comunidad -

Rol que: ocupa un usuano en una VARCHAR |
e N N
| wsuComuRal delerminada comunidad. (30) L ll O n_ |
usuComuJustificacion 'Jlmlf":?[;“”j pet la_ el L”_1 U_Suano TEXT NULL ‘ No No
[ quiere formar parte de una comunidad. )
0 no
| usuComuStatus Status del usuano en la comunidad CHAR(1) NULL No No autonizado
| - = = - = e 1 actvo
Video

Contiene la informacion necesaria de las caracteristicas de un archivo de video.

i Tabla
Descripcion Tipo de Dato Referencia

diat Identific el material CHAR(10) NOTMULL | Si | ¢ Matenales

_vidFormato | Formato d(!i_\.nl.r-!i:n VARCHAR(10) NULL No
ra fisicamente el video. | TEXT MOTNULL | Mo |
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3.2 DISENO DEL SISTEMA

Presentaremos el disefio del Portal EPUMA y describiremos a grandes rasgos el
analisis que se llevd a cabo para la obtenciéon de los diagramas, y también, se

plasmara el funcionamiento general del Portal.

Los diagramas que presentaremos los realizamos mediante una herramienta
llamada Rational Rose, con el objetivo de expresar de manera sencilla y gréfica el
comportamiento general del sistema. Los terminos utilizados se definiran mas

adelante en la descripcion del Portal EPUMA.

3.2.1 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Este tipo de diagrama sirve para describir el comportamiento del sistema, su
ambiente y las relaciones de éste con su ambiente. Se utiliza para identificar quien
interactuara con el sistema y para verificar que se capturen todos los

requerimientos.
Este diagrama es un diagrama estatico, ya que no nos muestra como es el flujo de

la informacion dentro del sistema, sino solo representa la vision general del

comportamiento de éste y la interaccion que tiene con el medio que lo rodea.

61
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3.2.1.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO GENERAL

En este diagrama podemos observar que el usuario web sera quien interactie con
el Portal EPUMA. El usuario web puede ser de dos tipos: un visitante o un usuario
registrado en el Portal. Asi mismo, el usuario registrado puede ser el administrador
de comunidad, o bien, el administrador del portal.

Visitante
Usuario Web EPUMA
Usuano
Registradc
Administrador de Administrador del
Comunidad Portal
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3.2.1.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL USUARIO VISITANTE

El visitante podra registrarse en el Portal para poder acceder a varios de los
servicios que solo estan disponibles para los usuarios registrados, como es el
caso de tener un espacio personal llamado Portafolio. También podra navegar y
ver el contenido de la pagina principal, las comunidades publicas y las distintas

paginas personales creadas por los usuarios registrados del Portal.

Se observa que para un visitante del Portal EPUMA, su ingreso se ve limitado a la

navegacion y a la consulta de informacion general y de dominio publico.

Registro de Usuanos Creacion del Portafolio

Visitante Ver Pagina Principal

Ver Comunidades Publicas

Ver Paginas Personales
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3.2.1.3 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL USUARIO REGISTRADO

En este caso, el usuario registrado tiene mayor participacion en el Portal que el
usuario visitante, dado que puede, ademas de lo permitido al usuario visitante,
recuperar su password en caso de olvido, modificar sus datos personales, darse
de baja del Portal, dar de alta servicios, crear e inscribirse a comunidades y
subcomunidades, crear, modificar y eliminar materiales, asi como compartirlos a
una comunidad, y crear o elegir un area bajo la cual puede crear una comunidad o

un material entre otras cosas.

Crencon e Porakoho
A Camumsiadis

Registro de Usuanos

s
v Subcomundades Craacit e ( T 8 Y
Logen de Lisgpanos Riscuparacion de Passwond
<<iont o= >
repcinn die Subarmas Elaccion e Areas B oo Usiinns
(e g
Regnimde
e hodes
Modificason de Dates Pemonales
Alla de Matesiles
Eliminar Malenates .
Alla de Siracics
Companir Matenaies a
Modshcaon e Datis de i atenol

Comunidades
Makenaie =

Hhd
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3.2.1.4 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL ADMINISTRADOR DE LA
COMUNIDAD

El administrador de una comunidad, ademas de ser un usuario registrado y poder
realizar todas las funciones de éste, es el encargado de llevar el control de la
comunidad que él cred; como es, el autorizar o eliminar usuarios que se inscriben
a la comunidad, autorizar o eliminar subcomunidades derivadas de su comunidad,
revisar los comentarios gque los usuarios puedan hacerle a la comunidad, vy
autorizar o eliminar los distintos servicios que puede o no tener la comunidad,
como pueden ser los foros, los mensajes, los avisos, las encuestas, los eventos y

los materiales.

Acepiar Usuanc en la Camunidad g ominar Usuario de la Comunidad

Eliminar Matenal

Autorizar Subcomumdad

Autonzar Material

Eliminar Subcomumdad
Eluranar Eventa

Admimstrador de

Comunidad
Rewsar Comentana a la

Comundad
Autonzar Everto

Autonzar Foro
Eliminar Encuesia

Eliminar Foro
Autonzar Encuesla

Eliminar Auso Autonzar Mensaje
Mtz ar AdEo Ehminar Mensaje
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3.21.5 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL ADMINISTRADOR DEL
PORTAL

El administrador del portal es un usuario registrado encargado del correcto
funcionamiento de la pagina principal, es decir, de crear y eliminar servicios como
los eventos, las encuestas y las noticias que se presentan, ademas de aceptar o
eliminar las comunidades que los usuarios registrados proponen para su creacion

dentro del Portal EPUMA.

Alta de Evento Eliminar Evento

Eliminar Encuesta <<jnciude>> <<include>>
Alta de Noticia

=<<include>>
<<include>=

Alta de Encuesta <<include>>
<<include=>>
Eliminar Noticia
Administracion de la Pagina
Principal

Administrador del
Portal

Acepar Comunidades Propuestas

Eliminar Comunidades Propuestas
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3.21.6 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL DETALLE DEL
COMPORTAMIENTO DE LOS MATERIALES

En este diagrama se presenta el comportamiento que se puede tener sobre un
material: alta del material, eliminacién del material, compartir el material a una
comunidad, y modificacion de datos del mismo. Para cada caso, se presenta un
tipo de material que tendra ese comportamiento. Los tipos de materiales
existentes son el audio, la imagen, la liga, el texto, el video, el documento y la

noticia.

Alta e Imagen Alla de Audho Ebminar Audho Elmmar Inages
Enminar Liga
Alta de Liga

Elmina Texto

At the Texlo Al de Materiaies E liminas Malarsslos

Alla de Video E liminae Videa

Alla de Nobicia Ehminat Desumenio

Alta de Documents Elminar Naewi

Moddficar Aud0  paodibe ar Imagen

mpanir Aud
Compartin Inagen
Muodificar Liga
Compartir Liga
A Modifcar Taxle
Compartir Matenaes a Modiicacion de Datas de v
Comunidade Mitenales
Compattr Texln Ty
Maodificar Vides
Compartie Vide Mesthbiear [ ment
1t Motic Modficar Motcia
i At a
f e Dicumento
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3.21.7 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL DETALLE DEL
COMPORTAMIENTO DE LOS SERVICIOS

Este diagrama presenta el tipo de servicios que se pueden crear o dar de alta, asi
como el funcionamiento que incluye para alguno de ellos en el momento de su

creacion.

Los tipos de servicios generales son el aviso, la pagina personal, el foro, los

mensajes, el evento, la encuesta y el contacto.

Alta de Pagina Personal

Alta de Auso
<<include>>
Alta de Seracios
Alta de Contacto
Alta de For Alta de Mensaje
=<jnclude>>
Alta de Encuesta

Alta de Evento
<<include==

Resultados Prefiminares

Encuestas Pasadas
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3.21.8 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL DETALLE DEL
COMPORTAMIENTO DE LAS COMUNIDADES

El siguiente diagrama de caso de uso muestra el funcionamiento que se incluye al
momento de la creacion de una comunidad. Estas opciones se incluyen por
default en las comunidades como servicios para difundir y mejorar la calidad de
una comunidad, ademas de mostrar las comunidades con las cuales el tema de

ésta puede relacionarse.

Estos servicios que se incluyen en las comunidades son los comentarios, el
contador de visitas, la calificacion del disefio y del contenido de la comunidad,
recomendar la comunidad a otros usuarios y las relaciones que ésta tiene con

otras comunidades.

Creacion de Comentanos Contador de Visitas

<<include=> =<include>>

<<include>=> =<include=>

Ver Relacion con Otras Creacion de Comunidades Calificar el Conterido de la
Comunidades Comunidad

<<include=>> y
<<include>>

Recomendar a otros Usuarnos
Web

Calificar el Diseno de la
Comumidad
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3.2.2 CLASES DEL SISTEMA

Una clase describe a un grupo de objetos con propiedades comunes (atributos),
comportamiento comun (operaciones o métodos) y relaciones comunes
(asociaciones). El diagrama de clases nos servira esencialmente para mostrar la
estructura y comportamiento de los distintos moédulos y servicios del Portal
EPUMA.

Desarrollamos clases con comportamientos especificos para el funcionamiento de
un componente y clases espejo (mirror) que representan el reflejo de cada una de
las entidades de la base de datos con el objetivo de facilitar el manejo y
transmision de la informacion en objetos. También utilizamos una interfaz que
contiene las variables con informacion que en un determinado momento puede
cambiar y que esto se pueda lograr de manera sencilla y sin necesidad de

modificar el contenido de las clases.

3.2.2.1 ESTRUCTURA DE PAQUETES

Para mantener un orden y mayor control sobre las clases del Portal EPUMA, éstas
se encuentran agrupadas dentro de paquetes. Existe un paquete principal llamado
epuma, que contiene a su vez, los distintos paquetes en los que se agrupan las
clases. A continuacion presentamos el paquete principal con los paquetes

generales de Java con los que interactua:
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java.io
java.lang

java.sql

epuma java.util

javax.mail

javax.mail.internet
javax sendet.http

Las clases que se ocuparan de cada uno de los paquetes de Java son las

siguientes:

Paquetes Clases

java.io . File

| _
i e Serializable
1
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Paquetes Clases

java.lang
+ Exception

« Connection

java.sqgl + ResultSet

+ Statement

+  SQLException

¢ ClassNotFoundException

ArrayList
java.util [ + Enumeration
« GregorianCalendar
+ Hashtable

®  Properties

Javax.mail + MessagingException

¢ SendFailedException

javax.mail.intermet
i + InternetAddress

* MimeMessage

| Javax.sendet.http
+ HttpServletRequest

Por otro lado, dentro del paquete principal epuma, encontramos los paquetes
relacionados con las clases que le daran la funcionalidad al Portal. A continuacion

presentaremos dichos paquetes junto con las clases que contienen:

= |
(B
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Paquetes

area
(from epuma) s Area

camuniaad « Comunidad

(from epiuma) e UsuariosXComunidad

e AreaMirror

s AudioMirror

s AvisoMirror

+ CarritoComuMirror
« CarritoUsuMirror

» ComentariosMirror
« ComunidadMirror
e ContactosMirror

« DocumentoMirror
« EncuestaMirror

« EventoMirror

+ ForoMirror

+ ImagenMirror

« LigaMirror

+ MaterialesMirror

* MensajeMirror

+ NoticiaMirror

« PagPersonalMirror
ServiciosMirror
ServiciosXUsuarioMirror
= TextoMirror

« TipoServicioMirror
» TipoUsuarioMirror
e UsuarioMirror

+ UsuarioXComunidadMirror
s VideoMirror

epumaMirror
(from epuma)

+ Calendario
+ Conexion

general s Fecha
(from epuma) « Llave
+  Mail

+ MiExcepcion
«  MultipartRequest

o |
i
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Paquetes Clases

interfase
(from epuma)

IEpuma

materiales
(from epuma)

. &

L

Archivo
Audio
Documento
Imagen
Liga
Materiales
MNoticia
Texto
Video

multipart
(from epuma)

Serucios
(from epuma)

FilePart
MultipartParser
ParamPart

Part

Aviso
Contactos
Encuesta
Evento

Foro

Mensaje
PaginaPersonal

usuario
(from epuma)

Sesion
Usuario

74



Diseno del Portal EPUMA

3.2.2.2 DESCRIPCION DE CLASES GENERALES

Primeramente describiremos a grandes rasgos la utilidad de las clases contenidas
dentro del paquete epuma.general, ya que son utilizadas por otras para su
correcto funcionamiento. Con estas clases se logra la reutilizacion de

componentes, caracteristica importante que da el lenguaje de programacion Java.

3.2.2.2.1 Calendario

Esta clase nos permite obtener un calendario de acuerdo al mes y afio que se le
proporcione en su constructor, ademas también permite obtener el numero de dias
que contiene un mes determinado y el dia de la semana con el que empieza dicho

mes, ésto con el objetivo de poder generar graficamente el calendario.

Calendario

{from genaral)

& calendario : GregorianCalendar
SCalendariof)
“Calendario(int dia, int mes, int anio)

SgetMaxDia() - int
SgetDialniciol) : int

3.2.2.2.2 Conexion

Esta clase es importante dado que mediante ella se abre y se cierra la conexion a
la base de datos para obtener, insertar, modificar o eliminar la informacion que en

cada caso se requiera.

Conexion

fram geneal)

&.con - Connection

LatreConexion() - Connection
woemraConexion()

~J
h
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3.2.2.2.3 Fecha

Esta clase permite obtener la fecha del sistema de modo desglosado en dia, mes
y afo, para generar cualquier tipo de concatenacion con estos valores en el
momento de ingresar la fecha a la base de datos, o bien, en la presentacion de
ésta dentro del Portal. Del mismo modo, también es posible obtener el nombre del

mes en el caso de que no se quiera presentar éste numéricamente.

Fecha

throm geneml)

&calendario : GregorianCalendar

SgetAnio() : int
%getDia() : int
SgetMes() : int

CgetNombreMes(mes : int) : String

3.2.2.2.4 Llave

Esta clase es utilizada para generar la llave que contendra como identificador el
material, servicio o cualquier elemento que se genere y que tenga que insertarse
en alguna de las entidades de la base de datos del Portal. Esta llave es una
cadena de 10 caracteres alfabéticos como por ejemplo AAAAAAAABE, y que se
genera dependiendo la entidad a la que vaya a insertarse, ya que en primer lugar
obtiene el valor de la ultima llave en dicha entidad y después genera la

consecutiva.

Liave

fream general)

“vgelllave(tabla . String, conexion : Connection) : String
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3.2.2.2.5 Mail

Esta clase nos permite el envio de un email especificando el correo electronico del
destinatario, el titulo del mensaje, el mensaje, y opcionalmente, el host (servidor
de correo) y la direccion de correo electronico del remitente, que en caso de no
proporcionarlos, éstos seran tomados de una interfaz que contendra valores por
default.

Mail

(from general)

YenviaCorreo(host : String, from : String, to : String, titulo : String, info : String)
YemviaCorreo(to : String, titulo : String, info : String)

3.2.2.2.6 MiExcepcion

Esta sencilla clase permite que podamos lanzar alguna excepcion proporcionando
un mensaje mas claro al usuario de acuerdo a la excepcion que en un

determinado momento se pudo haber producido.

MiExcepcion

{from general)

SMiExcepcion()
S$MiExcepcion(mensaje : String)
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3.2.2.2.7 MultipartRequest

Esta clase nos permite subir un archivo, es decir, leerlo y salvarlo directamente en
el disco duro del servidor. La ruta y el tamafo que se requiere para el
almacenamiento de cada uno de los elementos que se suben, deben ser

especificados.

MultipartRequest
{from general
W files © Hashtable
wparameters : Hashtable
&.DEFAULT MAX POST SIZE : int

“MultipartRequest(request : HitpSerdetRequest, saveDirectory : String)
“MultipartRequest(request : HitpSerdetRequest. saveDirectory : String, maxPosiSize : int)
“MultipartRequest(request : SendetRequest, saveDirectory : String)
“MultipartRequeslt(request : SendetRequest, saveDirectory : String, maxPostSize . int)
“getContentType(name : String) : String

‘}'fgetFile{name - String) : File

“~getFileNames() : Enumeration

“getFilesystemName(name : String) © String

“getParameter(name * String) : String

UgetParameterNames() : Enumeration

“getParameterValues(names : String) : String[]

Esta clase utiliza a su vez las clases que se encuentran en el paquete
epuma.multipart, las cuales tienen funcionalidades especificas que en conjunto

ayudan a formar la clase para subir un determinado tipo de archivo al servidor.

MultipartRequest

{from general)

ParamPart FilePart

(from multipart) {from multipart)

Part MultipartParser

{from multipart) (fram multipan)

N
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3.2.2.3 DESCRIPCION DE LAS CLASES ESPEJO (MIRROR)

Estas clases representan el reflejo de cada una de las entidades de la base de
datos, es decir, existe una clase espejo por cada entidad en la base de datos y
son clases que contienen métodos set y get de cada uno de los atributos de una
entidad, con el objetivo de facilitar el manejo de la informacién mediante objetos y

tener una referencia completa de cada registro consultado.

Una vez consultado el registro en la base de datos, se crea un objeto de la clase
mirror y se ingresa la informacion obtenida de la consulta mediante los métodos
set's, para posteriormente obtener del objeto la informacion completa de dicho

registro mediante los métodos get's.

Un ejemplo de este tipo de clases, que se encuentran en el paquete
epuma.epumaMirror, es la clase UsuarioMirror que contiene métodos para colocar
y obtener informacién acerca de un registro consultado de la entidad Usuario que

se encuentra en la base de datos del Portal EPUMA.

UsuarioMirror

firom spumiabinas
EvidUsuario : String
&dTipoUsu : String
&usuPassword : String
&usuNombre : String
& usuApeallidoPal : String
&-usuApeliidoMat - String
E&usuEmail : String
& usuFechaCreacion : Date

“setidUsuario(idUsuario : String)
SsetldTipoUsu(idTipoUsu : String)
LselUsuPassword(usuPassword : String)
“setUsuNombre{usuNombre String)
“setUsulpellidoPat{usuApellidoPat - Siring)
“setUsuApellidoM ApellidoMat + String)
PsellsuEmailjusuEmail : String)
“sellsuFechaCreacion{usuFechaCreacion : Date)
SgetidUsuariof) : Sting

SgetidTipoUsu() : String

SgetUsuPassword() : String
SgetlUsuNombrel) : String
SgetUsuspellidoPat() : String
SgetUsuApeliidoMall) - String
LgetUsuEmail() : String
DgetUsuFechaCreacion() : Date
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3.2.2.4 DESCRIPCION DE LA INTERFAZ

La interfaz la utilizamos con el objetivo de almacenar en ella los datos importantes
para el correcto funcionamiento del sistema, es decir, variables de configuracion
de los distintos aspectos que tienen que ver con el Portal, por ejemplo, el URL vy el
nombre del driver de la base de datos que se va a utilizar, la ruta fisica temporal,
final y el URL de las fotos que se utilizaran para las paginas personales, las rutas
fisicas y URL's de los materiales, identificadores de los servicios y datos para el
envio de correo electrénico, entre otros.

El objetivo de tener estas variables en una interfaz es que éstas pueden cambiar
de valor, y es mas sencillo ubicarlas a todas en un mismo lugar y solo tener que
recompilar la interfaz, que estar cambiando los valores en las distintas clases en
las que se ocupen, ademas de que se corre el riesgo de olvidar en que clases se

encontraban dichas variables.

=<Interface>>
IEpuma

{fram intefas )
~URL BASE - Strng
~NOMBRE DRIVER : String
+RUTA_TEMP_FOTO : String
SRUTA_FINAL FOTO : Stang
SURL FOTO © String
~RUTA_EPUMA - String
LRUTA TEMP_MATERIALES = String
JRUTA_AUDIO - String
wURL_AUDIO : String
»RUTA_IMAGEN : String
JURL_IMAGEN - String
~RUTA_VIDEO : String
SURL VIDEO : Slring
LRUTA_TEXTO - String
SURL_TEXTO : String
SADMINISTRADOR : String
D AVISOS - Stang
LD CONTACTOS @ Sinng
D ENCUESTA  Stnng
LD EVENTO - String
»I0 FORQO . String
41D MATERIALES © String
JID PAGINA : Stiing
HHOST : String
FROM  String

s0
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3.2.2.5 DIAGRAMA DE CLASES

Un diagrama de clases es esencial para un posterior desarrollo del sistema. Este
diagrama nos muestra una abstraccion del comportamiento del Portal y enfatiza

las caracteristicas relevantes de éste.

A continuacion mostraremos el diagrama de clases dividido en varios diagramas
para facilitar el entendimiento de éste. Se observara que las clases generales son
ocupadas por la mayoria de las otras clases, y también cada una de ellas tiene

una relacion con su correspondiente clase espejo.

El siguiente diagrama muestra la relacion de la clase Usuario con aquellas clases
necesarias para su funcionamiento, como es el caso de las clases tipo mirror y las

generales.

TipoUsuarioMirror UsuarioMirror
(from epumaMirmor) (from epumaMirrar)
Usuario
(from usuario)
Conexion - © Llawe
(from general) (trom general)
x : il
MiExcepcion Ma
st ceneral (from general)
(from general) Fecha
{from general)
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Del mismo modo, mostramos el diagrama de la clase PaginaPersonal y su relacion
con otras clases. Se puede observar que también esta relacionada con las clases
UsuarioMirror y ServiciosXUsuarioMirror dado que la pagina personal es un

espacio creado para el usuario.

Por otro lado, también existe una relacion con las clases de los servicios como son
ServiciosMirror, TipoServicioMirror y ServiciosXUsuarioMirror, dado que pueden

existir ciertos servicios dentro de la pagina personal del usuario.

Servicios XUsuarioMirror
{from epumahbrror)

UsuarioMrror

i1 ram epumalbira)

TipoSenicioMirror

ttrom epumatliron)

PagPersonalMirror

Servicios Mirror
{rom epumahimar) (from epumabdirarn)
PaginaPersonal
iTrom Servicios)
<<|nterface>>
|[Epuma
{trom interdase)
Conexion MExcepcion Llave
(I rom general) {trom general) {tram general)
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A continuacion mostramos el diagrama de la clase Comunidad que tiene relacién
con la clase UsuarioMirror por ser también un espacio para el usuario, y la relacion

con la clase TipoServicioMirror se da porque la comunidad requiere de servicios.

Adicionalmente, existe una relacion con la clase AreaMirror debido a que en el
momento en que una comunidad es creada, se requiere especificar el area a la

que pertenecera dicha comunidad.

Comentarios Mirror
{from epumaMirror)

ComunidadMirror AreaMirror
{from epumablirror) (from epumaMirror)
UsuarnoMrror TipoSerwcioMrror
(fram epumaMiror) {from epumaMirror)
Comunidad

(from comunidad)

<<Interface>>
IEpuma
{from inleriase)

MiExcepcion Conexon Llave Fecha
(from general} (from general) ({from general) {from general )
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En la siguiente parte del diagrama mostramos la relacion existente entre los
distintos servicios que proporcionan el Portal y las clases generales, las cuales
permiten el buen funcionamiento de las diferentes clases de los servicios, entre las

cuales se encuentran el Aviso, Foro, Mensaje, Contactos, Evento y Encuesta.

Cada una de estas clases contiene los métodos necesarios para la creacion,
moadificacion, eliminacion, despliegue de la informacion y administracion del
servicio en especifico, con la idea de tener componentes completos reutilizables

en ofras aplicaciones.

Para facilitar el entendimiento del diagrama, solamente mostraremos la relacion de

algunos de los servicios con las clases generales que requieren.

Fecha SennoosMiror MIExcepoion

i et ewn spnsai e T pr——

Contactos
e see o i,
ConlactosMirmor M

(o egnmsbdin e owrmg ey

Se v oo Usgano Mamor

i g e
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En esta ultima parte del diagrama tenemos la relacion de las clases de los
materiales con las clases generales, que al igual que las clases de los servicios,
requieren de éstas para su funcionamiento. Estas clases de los materiales tienen
métodos especificos para cada una de ellas, a pesar de que trabajan de manera

muy similar.

Al igual que el diagrama anterior, para facilitar el entendimiento de éste, solamente

mostraremos la relacion de algunos de los materiales con las clases generales

que requieren.

Imagen
(irom mnale |

=<inlefaces> Senitia i Conexion MiExcepcion

Liave Fecha
(om genen e ganmea | o generaly

o eguarabdreiin (1o eieral

MNalicia
[ men e

MoticiaMimr
[ ey

Sin embargo, dado que existen comportamientos semejantes entre los distintos
materiales, tenemos otra clase llamada Materiales que tiene métodos en comun

utilizados por todos los materiales.
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En el siguiente diagrama se muestra la relacion de cada uno de éstos con la clase.

MiExcepcion

Liave
[LRRRRR AreaMimor
(from genwral o epurrabliene
Conexion
Irorm el |
CarntoComuMirror Matenales
them epomalivier) A rcuet i s
AudioMimor DocumentobMimor
{from s erce ) gyt }

Imagenhimor

fIrcamt purrsdden o |

LigaMimor TextoMirmor

v auraind or Vlreu gl o

Por otro lado, algunos de los materiales como es el caso del audio, el video, la
imagen y el archivo requieren de una clase llamada Archivo para subir este tipo de
materiales al servidor. A su vez, esta clase utiliza otras de las clases generales

para completar su funcionamiento.

Archivo

VAo e )

MullipantReqgues

o g el

it

ParamPart

VP e
T

h{§
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3.2.2.6 DESCRIPCION DE LAS CLASES

A continuacion describiremos el resto de las clases de forma general para conocer
las caracteristicas y el funcionamiento que tiene cada una de ellas dentro del
Portal.

3.2.2.6.1 Archivo

Esta clase nos permite el manejo principal de archivos en el portafolio del usuario,
ya sean de texto, de audio, de video o de imagen, es decir, permite subir uno de
estos archivos al servidor para almacenarlo y proporcionarlo al usuario cuando lo

requiera y eliminarlo en caso de ya no ser necesaria su consulta.

Archivo

(from malenales)

YsubeArchivo(pRutaTemp String, pRutaFinal : String, request : HitpSerdetRequest) : Arraylist
SeliminaArchivo(pRuta : String) : boolean

3.2.2.6.2 Area

Esta clase es utilizada para la clasificacion de los materiales y de las comunidades
en alguna area especifica. Existen areas principales o padres ya establecidas y de
ellas se pueden crear sub-areas. También es posible obtener un listado de las
areas padre que se encuentran dentro del Portal y un listado de las sub-areas

proporcionando el area padre de la que se desean obtener éstas.
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Area

(from area)

& conexion : Conexon
& areaMirror - AreaMirror

YobtenAreasPadre() : Arraylist

YobtenAreasHijas(idAreaPadre : String) : ArrayList
Screahrealnombre String, descripcion : String, idAreaPadre : String) : boolean

3.2.2.6.3 Audio

Esta clase representa a uno de los materiales simples en donde existe la opcion
de crear un audio y modificar alguna de sus caracteristicas en el portafolio del
usuario. Esta clase al igual que otras que representan a los materiales, tienen
métodos propios del material al que representan, pero existe otra clase que
contiene métodos genericos que utilizaran la mayoria los materiales. Por otro lado,
este material utiliza la clase de Archivo para poder tenerlo almacenado

fisicamente.

3.2.2.6.4 Aviso

Esta clase representa a uno de los servicios del Portal en donde permite la
creacion de un aviso tanto en una comunidad, como en la pagina personal de un
usuario. Por otro lado, existe la administracion del aviso en donde se utilizaran los

métodos de despliegue para autorizar o eliminar los avisos creados y ver los
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avisos activos. Por ultimo, existe un método para la presentacion grafica del o los

avisos existentes, ya sean en una comunidad o en la pagina personal del usuario.

Aiso

(From servicios |

&conexon  Conexion
&avsoMimor - AvsoMrror

Yereafuiso(litulo : String, descripeion ; String, tipo : Sting, usuario - Sting, id : String, idStatus - String) : boolean
Cpresentafvsos(id - String, idStatus : String) : Arraylist

“despliegaAvsosNoAutonzados(id - Slring, idStatus - String) - Arraylist

PdespliegafisosActivos(id @ String, idStatus : String) : ArrayList

TautorizaMvsolidAvso | String) © boolean

¢'elu'n|na,ﬁu.ns.oifl(jm.uso S1nng} boolean

3.2.2.6.5 Comunidad

Es la clase que permite llevar a cabo todas las opciones posibles gue tiene una
comunidad dentro del Portal EPUMA. Permite la creacion de una comunidad
proporcionando ciertos elementos. La fecha de la creacion no se proporciona, sin
embargo, ésta es tomada del sistema y se anexa a la creacion de la comunidad.
Existe un método que al momento de crear una comunidad, verifica que no exista
ya en el Portal una comunidad con el mismo nombre. Tambien permite la
administracion de las comunidades en donde se utilizan los métodos de
despliegue para observar las comunidades por autorizar y las activas, asi como la
posibilidad de eliminarlas. Es posible listar las comunidades existentes y también

las sub-comunidades que puedan existir de cada una de ellas.

Por otro lado, con respecto al contenido de la comunidad existen métodos que
permiten el desarrollo de dicha comunidad, tales como: el metodo que incrementa
el contador de visitas, los que presentan los detalles y servicios de la comunidad,

los usuarios integrantes de una comunidad privada, las comunidades relacionadas
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a esta, la calificacion de su disefio y de su contenido, y los comentarios, asi como

también aquellos usuarios que ingresan o crean alguno de estos contenidos.

Camunigad
@ .conewon | Conekon
A Com Mo

@ lecha Fecha
Gllaw Ligw

hist
e{nombes  Smng ) boadaan
tentes() Amraylist
ComunidadPades © Swring) Arabist
AutormdasidComunidadPadie  Sting A st
] dad - Stong) U
ad{xiAea - Swing) String
AetvasgdComurndadPadie - Sing) Araylist
unsdad | Sanng) boolean
umdad | String) boolean
sidComundad - S¥ing) int
A itComunidad  Sring)  Comunetadhimor
dCo String, sen Szingi boalean
avdafdUsuano  Siing. WComunetad Sringl hoolean
gl Araglist
ng, opowon . String) Raat
iiad © String, ealficacion - float opoon © Smng ) Roolsan
wirkdad | Sring, Usuano | Swong, comentann Smngl bookesn
- Strmg) Amiist
o Swng) - bootean

3.2.2.6.6 Contactos

Esta clase permite la creacion y eliminacion de un contacto tanto en una
comunidad como en el portafolio del usuario. Puede darse el caso de que el
servicio de contactos no este activado en el portafolio de un usuario, por lo que

también existe un método para darlo de alta si asi lo quisiera el usuario.
También se puede obtener un listado de los contactos existentes y los detalles de

cada uno de ellos. Por Ultimo, es posible enviar un mail a alguno de ellos en caso
de que el usuario asi lo requiera.

90
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Contactos
{Trom servicios)

&;conexion : Conexion
&;contactosMirror ; Contactos Mirror
ScreaContacto(nombre : String, email : String, tel : String, nick : String. idUsuario : String) : boolean
FeliminaContacto(idContactos String) : boolean
“presentaContactos{idUsuario : String) : ArrayList
“presentaDetalleContacto(idContacto : String) : Contactos Mirror
YenviaEmailContactos(titulo : String, mensaje : String, idContacto : String(]) : boolean
“erificaExistenciaContactos EnPortafolio(idUsuario : String) : boolean
ScreaSenicioContactos EnPortafolio{idUsuario : String) : boolean

3.2.2.6.7 Documento

Esta clase representa a uno de los materiales compuestos y contiene métodos
propios para la creacion de un documento y la modificacion de los datos o
caracteristicas de éste dentro del portafolio de un usuario. Como mencionamos
anteriormente, al igual que el audio, este material utiliza los métodos genéricos de

la clase Materiales para su completo funcionamiento.

3.2.2.6.8 Encuesta

Esta clase representa a uno de los servicios del Portal y permite la creacion,
finalizacion y eliminacion de una encuesta tanto en la pagina principal, en una
comunidad, o bien, en la pagina personal de un usuario. También permite el
despliegue de las encuestas no autorizadas, las activas y las pasadas dentro de

su modulo de administracion. Por ultimo, existe un método para la presentacion

9]
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grafica de la encuesta y para registrar los resultados de la votacion en dicha

encuesta.

Encuesta
{H1am ser g |
Biconexion | Conexon
SencuestaMiror - EncuestaMirmor

®ereaEncuestalpregunia | String, res 1 : String, res2 : Siring, res3 | String, usuario | String, id : String, idStatus © String) : boolean
%presentaEncuestalid - String. idStatus : Strng) : Enc ror

“VdespliegaEncuestasNoA izadas(id : Stnng, 1Stnng) ; Arraylist

“despliegaEncuestas Activas(id : String, idStaws : String) « Arraylisi

“despliegaEncuestas Pasadas(id - Srring, idStatus : String) * ArrayList

*despliegaResultados Preliminares idEncuesta : String) : Encuestabrror

“auonzaEncuestalid 1 Sring, idStatus : String, idEncuesta | Stnng) @ boolean

inalizaEncuesta(idEncuesta : String) : boolean

“eliminaEncuesta(idEncuesta © Siring) : boolean

“registraResultadoDe Volacion(respuesta 1 String, idEncuesta © Sting) * boolean

3.2.2.6.9 Evento

Esta clase representa a uno de los servicios del Portal, contiene métodos para la
creacion, autorizacion y eliminacion de un evento, tanto en la pagina principal
como en la pagina personal del usuario y en una comunidad. Permite la
administracion de los eventos y el despliegue de cada uno de ellos, con opcion a
informacion detallada del evento en cada uno de los espacios mencionados

anteriormente.
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3.2.2.6.10 Foro

Esta clase corresponde a un servicio del Portal y se encarga de la creacion y
eliminacion de un foro dentro de una comunidad. Permite también la
administracion de los foros con la finalidad de autorizarlos o eliminar los que se
encuentran activos. Por ultimo, presenta los foros existentes en una comunidad

determinada para poder acceder a ellos.

Foro
{from servicios)

& conexion : Conexion
& foroMiror : ForoMimror

LcrearForo(nombre | Sinng, descnpeion @ Sting, usuano Stnng, idComunidad : Stnng) . boolean
SpresentaForosidComunidad - Stnng)  Amaylist

UdespliegaForosNoAutonzadoshidComunidad | Stang)  ArrayList
SdespliegaForosActivosidComunidad  Stnng) © Amaylist

LautonzaForo(idForo Stnng)  boolean

eliminaForo(idForo - String) boolean

3.2.2.6.11 Imagen

Esta clase representa a uno de los materiales simples en donde se puede crear y
modificar alguna de las caracteristicas de dicha imagen en el portafolio del
usuario. Esta clase al igual que otras que representan a los materiales, tiene solo
estos metodos propios, pero existe otra clase llamada Materiales que contiene
métodos genéricos que utilizaran la mayoria de los materiales. De igual modo que
el la clase Audio, este material utiliza la clase de Archivo para poder tenerlo

almacenado fisicamente.
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3.2.2.6.12 Liga

La clase Liga también representa a uno de los materiales simples y puede ésta
puede ser creada y modificada en el portafolio del usuario. Al igual que las otras
clases de materiales, los demas métodos que utilizara esta clase los contiene la

clase Materiales.

Liga
e roslecinied |

Siconexon  Caonsxan

. Sinng, liga : Sng, tibliografia . Stnng. favorko Stong dAvea . Stnng, idUswano  Sinng) - boolean
woakean

Sceaaligaibitulo | Stnng. autar
*modificalgaioMatenal Siing ur

3.2.2.6.13 Materiales

Esta clase contiene una serie de métodos que son utilizados por las otras clases
que representan a los materiales. Dado que muchas de las acciones que realiza
un material son semejantes, nosotros creamos esta clase con la finalidad de
homogeneizar parte del funcionamiento de los materiales. Esta clase permite el
despliegue de los materiales en general, segun el tipo de material y los materiales

marcados como favoritos por el usuario.

Es posible compartir un material a una comunidad, en donde la aceptacion,
eliminacion y administracion de éste es responsabilidad de la misma. Esta clase
tambien permite la obtencion de los datos generales y particulares de cada

material, asi como la eliminacion parcial o total de éste en el Portal.
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3.2.2.6.14 Mensaje

La clase representa a uno de los servicios del Portal, que a la vez esta muy ligado
con el servicio del foro, dado que dentro del foro es donde se generan los
mensajes. Esta clase permite la creacion y eliminacion de un mensaje dentro de
un foro determinado, también la administracion y autorizacion de los mensajes y
toda la logica de presentacion de los mismos, de acuerdo a la secuencia en la que
se fueron generando, es decir, se presenta el mensaje con los submensajes o

respuestas a éste.

Mensaje
(from servicios)
& conexon : Conexan
Qam ensajebiror | MensajeMiror
& foroMiror - ForoMirmor

~ereabensaje(idForo - Stning, titwlo @ Sting. mensaje - Sting, usuario : Stning) - boolean

“presentaMensajes(idForo : String) : Arraylist

SpresentaSubMensajes (tabulador int, idMensaje : String, datos © String, stm : Statement idComumdad - Sting) - String
SpresentaDetalleMensaje(idMensaje  Sting) M jehirror

“despliegaMens ajesNoAutonzados (idComunidad - Strng) @ ArayList

“despliegaDatosForolidForo - String) : ForoMiror

VautonizaMensaje(idMensaje - String)  boolean

“elimmahensaje(idMensaje  String) - boolean
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3.2.2.6.15 Noticia

Esta clase representa a uno de los materiales compuestos que se pueden generar
dentro del Portal. Permite la creacion de una noticia con o sin imagen, la
modificacion de algunas de sus caracteristicas, la administracion y la eliminacion
de la misma. Sus funciones generales, al igual que los otros materiales

mencionados anteriormente, se encuentran en la clase de Materiales.

Sconomon Conacn
@ seracioshimor Seramshinm
B roboiMere Mohoakino

Sineig udiven Sing wlisunng ; Sinng) Sring
Vg, uilisuane Siag) boalkan

SelrmiraNobiciaknk

3.2.2.6.16 PaginaPersonal

Esta clase permite el desarrollo de todo lo referente a la pagina personal de un
usuario, pudiendo verificar la existencia de ésta y permitiendo su creacion en caso
de que no exista, presenta también informacion, servicios, y permite al usuario
subir su fotografia. Por otro lado, en la pagina principal permite el despliegue de

todas las paginas personales que se encuentren en el Portal.

PaginaPersonal
ATEET A
& conexdon - Conexon
GhservciosMrrar | SeraciosMrror

“menuSeraciosParaPagPersonall ) | ArrayList

“ereaPagPersonaliidUsuario | Slring, descripcion © Sting, datos * Slring, hobbies Stnng, sendciosEleaidos | String[]) | boolean
~obtenSeranosDePagPersonal(idUsuario | String, nombreSeracio: Stnng) © Arrayl st
“presentaDatosPagPersonaliidUsuanc - Sinng) © PagPersonaliiror

SsubeFotofidUsuario : String, filename  Stnng)  boolean

MuenficaEwstenciaPagPersonal() - boolean

“despliegaPaginasPersonales() - Arraylist
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3.2.2.6.17 Texto

Esta clase representa a uno de los materiales simples y permite la creacion de un
texto o el poder subir un archivo de texto que ya se encuentre hecho, ademas
tambien permite la modificacion de algunas de las caracteristicas del material. En
caso gue se quiera subir un archivo de texto, se utiliza adicionalmente la clase de
Archivo para tenerlo fisicamente. Oftras de sus funciones se encuentran
conjuntadas en la clase de Materiales.

ol - SMng. res umen - Sang, iedo
ko © Strng resumen | Sng
tnnsg, lesto | Snng ) bookean

Sinng. favonite | Swing, idAvea | Stmg idUsuand  Stong boole an
nedingrafia - Swing, favente | Sting, wfeea - Stng Llsgang  Swg) Smng

3.2.2.6.18 Usuario

Esta clase representa al usuario del Portal y en ella se encuentra toda la
funcionalidad de éste, como el poder ingresar o dar de alta un usuario y verificar si
no existe el login anteriormente. Permite el logeo de usuarios y en caso de olvidar
la contrasena poder recordarsela al usuario. También permite obtener los datos

del usuario y modificar alguno de ellos si asi lo requiere, entre otros métodos.
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3.2.2.6.19 UsuariosXComunidad

En esta clase es posible obtener la relacion que tiene un usuario con una
comunidad. Permite la inscripcion de un wusuario a una comunidad, la
administracion de los usuarios de una comunidad, la autorizacion o eliminacion de
un usuario en una comunidad, un listado de los usuarios que pertenecen a una

comunidad determinada y la posibilidad de envio de mail a cada uno de ellos.

Usuarios XComumnidad

Hrom comuniiag

S-conexan : Conexon
Smail  Mail
usuXComuMirror  Usuanos XComunidadMiror

“inscribeContactoidUsuano : String, idComunidad : Stnng. ustificacion - String, ipoComunidad : Stiing) - boolean
SpresentaContaclosidComunidad : String) : Arraylist

SpresentaCaontactosRol{idUsuano : Sting, idComumdad : Stnng) - Arrayist

“despliegaContactos NoAutonizados idComunidad - String) - Arraylist
“despliegaContactos Activos (idComunidad : String) | Arraylis!

YenvwaEmailContaclo(litulo * String, mensaje : String, email - Sinng. nombreFrom - String) | boolean
LaulonzContactopidUsuario - Stnng, idComunidad : String) - boolean

“eliminaContacto(idUsuano | String, idComunidad | String) - boolean

3.2.2.6.20 Video

Esta clase representa a uno de los materiales simples en la cual es posible la
creacion y modificacion de alguna de sus caracteristicas. Para tener fisicamente el
video, es necesaria la utilizacion de la clase Archivo. Por otro lado, las demas
funcionalidades se encuentran dentro de la clase Materiales, al igual que las

clases de materiales mencionadas anteriormente.
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Descripcion del Portal EPUMA

En este capitulo se explicaran a detalle todos los elementos que en conjunto
forman parte de lo que hoy llamamos Portal EPUMA. Antes de entrar de lleno a lo
que es el Portal, consideramos oportuno hablar acerca del nombre "EPUMA”". Son
dos puntos que se tomaron en cuenta para llegar a éste, el primero es que la letra
“E" implica el medio electronico (Internet) en el que esta basado el sistema y en
segundo lugar se utiliza la palabra "PUMA" por ser un estereotipo que todo
universitario se puede adjudicar por pertenecer a la UNAM, asi es que inicialmente

el nombre significaria Universitarios en Internet.

Para poder utilizar el Portal EPUMA es necesario tener una PC con conexion a
Internet y un browser instalado en esa maquina ya sea Internet Explorer o

Netscape.

El primer paso para entrar al Portal EPUMA es ejecutar el browser de su PC y
escribir la direccion electronica en el espacio del browser dispuesto para este fin,
al hacerlo, el Portal EPUMA dividira el espacio de navegacion en cinco areas
(Figura 4.1) de las cuales el area del logo v el area de la barra de accesos directos
seran fijas en todo el Portal, las areas de los extremos derecho e izquierdo
respectivamente desplegaran los servicios que ofrece el Portal dependiendo de la
pagina visitada y por ultimo el area del centro despegara toda la informacion que

sea invocada a traves de los servicios de los extremos.
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Logo y Nombre

Barra de accesos directos

Servicios Area comodin para el despliegue de inf. | Servicios

Lisko D Irternet

Figura 4.1 Esquema de navegacion del Portal EPUMA.

Consideramos que es necesario poder entrar a cualquier médulo del Portal de una
manera facil y rapida sin tener que estar navegando por todas las paginas para
llegar al lugar deseado, es por esto que la barra de accesos directos ocupara un

lugar fijo dentro de todas las paginas del Portal (Figura 4.2).

Figura 4.2 Barra de accesos directos.

Para explicar el funcionamiento de una pagina, se tomara como estandar hacerlo
de arriba abajo y de su izquierda a su derecha. En primer plano encontramos al
escudo de la UNAM junto al logo del Portal que destacando el espacio en el que

nos encontramos, es decir, el sitio web al que entramos.
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4.1 REGISTRO

El Portal esta disefado practicamente para dar servicio a usuarios registrados, ya
que a los usuarios que no los son, se les permite Unicamente navegar por que no
estan facultados para participar en ningun modulo, es por ello que el primer paso
que debe dar el usuario en el Portal es registrarse. Para llevar a cabo este
proceso, es necesario ingresar al formulario mediante el icono "REGISTRO"
establecido para este fin (Figura 4.3) y que se encuentra ubicado en la barra de

accesos directos.

DT

Figura 4.3 icono de registro.

Al dar click en el icono se despliega en el centro de la pagina la forma de captura

(Figura 4.4).

Registro de Usuarios
Nombre -
Apellido Paterno
Apellido Materno
Login |
Contraseria |
Verifica Contrasefia

Tipo de Usuario E:tudiants ~|
Correo

Limpiar | Enviar |

Figura 4.4 Forma de captura de registro,
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Esta forma solicita los datos personales del usuario, ademas de un login que sera
el alias con el que se conozca dentro del Portal y una clave o password para poder
entrar y participar activamente. Si un campo de esta forma no es proporcionado o
contiene caracteres invalidados no podra ser guardada la informacion, por ejemplo
si no escribimos nuestro nombre en la casilla y tratamos de enviar la informacion

el Portal desplegara un mensaje preventivo (Figura 4.5).

! } Debe especificar Un Nombre

|
i

Figura 4.5 Mensaje preventivo.
Al dar click en el boton “Aceptar”, el mensaje desaparece y nos manda
directamente a la casilla de nombre para escribirlo.
Una vez que el proceso de registro fue satisfactorio el usuario podra ingresar al

Portal proporcionando su login y clave en la forma de captura que aparece en la

pagina principal.
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4.2 PAGINA PRINCIPAL

La pagina principal (Figura 4.6) es un espacio en el Portal por medio del cual un
usuario podra navegar hacia cualquier modulo, Unicamente dependiendo de su rol.

En esta pagina el Administrador del Portal expresara con seriedad informacion

relevante por medio de noticias, eventos y encuestas.

| Encuesta L sractensines tda i Hetie

Figura 4.6 Pagina principal.
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4.2.1 ADMINISTRACION DE LA PAGINA PRINCIPAL

Antes de explicar a detalle los elementos que componen la pagina principal
empezaremos por dar un panorama de lo que es la administracion, ya que es el

maodulo por medio del cual se crean o eliminan los elementos de ésta.

Para que la pagina principal tenga un contenido es necesario que el Administrador
del Portal lo alimente, creando informacion por los diferentes medios establecidos.
Para llevar a cabo este proceso el Administrador debera ingresar a su modulo de
administracion mediante el icono de administracion (Figura 4.7), que se encuentra

en el extremo derecho de la pagina.

Figura 4.7 Icono del Administrador del Portal.

Es importante hacer notar que este icono solo le aparecera al Administrador del
Portal y los demas usuarios no podran verlo. Al dar click en el icono, el
Administrador ingresara a su moédulo, por lo que desaparecen todos los elementos

de la pagina principal y se presenta una nueva forma (Figura 4.8).

Login |

Password |

3 | 3 i
Limpiar | Enviar |

Figura 4.8 Forma de logeo del Administrador del Portal.
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Es por motivos de seguridad que se presenta nuevamente una forma, en la cual el
Administrador debera proporcionar su login y password. Una vez realizado este
proceso se presentara el menu de administracion de la pagina principal (Figura
4.9).

ADMINISTRACION DE LA PAGINA PRINCIPAL

® Encusstas . .
]_'It.‘;t],r;ias' ey

Figura 4.9 Menu de administracion de la pagina principal

Por medio de este menu el Administrador podra crear y borrar encuestas, eventos
y noticias. Para el caso de las comunidades propuestas, solo esta facultado para

aceptar su publicacion o en su defecto eliminarla.
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4.2.1.1 ADMINISTRACION DE ENCUESTAS

El ciclo de vida de las encuestas publicadas en la pagina principal, es manejado
completamente por su Administrador, que lleva a cabo dicha tarea entrando al
menu de administracion de la pagina principal (Figura 4.9)., en donde se
seleccionara el médulo de administracién de encuestas y al dar click en el boton

se mostraran las siguientes opciones (Figura 4.10).

L ADMINISTRACION DE LA PAGINA PRINCIPAL |

Crea Gna encussty

4 P EAT Eliminar

Furnesta Finakizar

Fliminar

Figura 4.10 Madulo de administracion de encuestas.

Como primer funcion encontramos la creacion de una encuesta, que se lleva a
cabo dando click en el boton “Crear una Encuesta“ (Figura 4.10), al hacerlo se
despliega la forma de captura (Figura 4.11), en donde se deberan de llenar los

campos para su creacion.
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Encuesta
Diehes enviar poy lo‘ lllr}lu.', dn‘v; t;.s'i-l.- Tas
Prequnta |\ Te quets el ponal?
Respuesta 1 5
Hespuesta 2 tlo
Respuesta 3 Much o

Figura 4.11 Forma de creacién de una encuesta.

Una vez creada se convierte en una encuesta no autorizada e inmediatamente
podremos verla en la administracion de las encuestas en el espacio reservado

para éstas (Figura 4.12).

Enrupaias Areptar Fminar

Figura 4.12 Encuestas no autonizadas.

El siguiente paso es convertir la encuesta pendiente en activa y para hacerlo solo
es necesario dar clic en el botén “"Aceptar” (Figura 4.12) y posteriormente la
encuesta aparecera fisicamente en el espacio correspondiente a la encuesta
activa (Figura 4.13) y por consiguiente en la pagina principal, es importante

mencionar que solo puede existir una encuesta activa.

Figura 4.13 Encuestas activas,
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Una vez que la encuesta haya cumplido su proposito, podemos darla como
terminada mediante el boton “Finalizar” y es entonces que aparecera fisicamente
en el espacio correspondiente a las encuestas pasadas (Figura 4.14) y por

consiguiente desaparecera de la pagina principal.

Encuestas Eliminar

o Te musta el portal?

Figura 4.14 Encuestas pasadas.

La informacion de las encuestas pasadas podria ser util para obtener algun dato
estadistico y es por eso que existe este espacio, pero si se quiere eliminar por
completo del sistema, el Administrador lo podra hacer mediante el boton “Eliminar”

(Figura 4.14).
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4.2.1.2 ADMINISTRACION DE EVENTOS

Por medio de este servicio el Administrador del Portal podra publicar en la pagina
principal eventos tales como un curso, una conferencia, una cita, una platica y

todo aquello que se pueda programar mediante el patron de fechas.

Los eventos publicados en la pagina principal al igual que las encuestas son
controlados exclusivamente por el Administrador del Portal, para llevar a cabo
dicho control es necesario entrar al modulo de administracion de eventos (Figura

4.15) dando click en el botén "Eventos” (Figura 4.9).

r

I ADMINISTRACION DE LA PAGINA PRINCIPAL

T Eliminas

Eliniinay

Figura 4.15 Modulo de administracion de eventos.

Como podemos observar en la administracion de eventos (Figura 4.15) el primer
paso gque debe darse es crear un evento dando click en el boton “Crear un
Evento”, al hacerlo el Portal desplegara la forma de captura (Figura 4.16) que

debera ser llenada en su totalidad para poder crear el evento.
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Nombre [Reunion de mes
Fecha de Inicio |03 ~|_ |[Octubre  ~|_[2003 ~|
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Figura 4.16 Forma de creacion de un evento.

Una vez que se crea satisfactoriamente un evento, éste aparecera fisicamente en

el espacio reservado para los eventos no autorizados (Figura 4.17).

Fornm Aceptar Fliminas

Figura 4.17 Eventos no autorizados.

El siguiente paso es autorizar el evento y para hacerlo solo es necesario dar click
en el boton “Aceptar” y posteriormente el evento aparecera fisicamente en el
espacio correspondiente a los eventos autorizados (Figura 4.18) y por

consiguiente en la pagina principal.
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Frentn Fliminar

Figura 4.18 Eventos autorizados.

Cuando el evento caduca el Administrador del Portal podra borrarlo utilizando el

boton “Eliminar” (Figura 4.18), o en su defecto dejarlo un tiempo como historial.
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4.2.1.3 NOTICIAS

Las noticias publicadas en la pagina principal son controladas exclusivamente por
el Administrador del Portal y para llevar a cabo dicho control es necesario entrar al
modulo de administracion de noticias (Figura 4.19), dando click en el boton
“Noticias” (Figura 4.9).

|. e = ponT CIONDELA Pﬂ{;INAPR,LV(H’AL o S i —I

Crea una noticia

Moticiy Aceptar Eliminar

Maticis Fliminar

Figura 4.19 Administracion de noticias.

El primer paso que debe dar el Administrador es crear una noticia dando click en
el boton "Crear una Noticia” (Figura 4.19), al hacerlo el Portal preguntara a que

area debera pertenecer la noticia en cuestion. (Figura 4.20).

Figura 4.20 Seleccion de area.
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Para seleccionar el area, el Administrador debera dar click en el boton del area
elegida. Si ninguna de las areas es la indicada, podra dar click sobre alguna de

las ligas y se mostraran las subareas correspondientes.

En caso de que no exista la subarea deseada, existe la posibilidad de crear una
nueva bajo alguna de las cuatro areas principales, proporcionando el nombre y
descripcion de la nueva subarea en la forma que se presenta para la creacion de

ésta (Figura 4.21).

| Ercaar

Figura 4.21 Forma para la creacion de una subarea.
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El siguiente paso es seleccionar el formato que se deseé (Figura 4.22) dando

click sobre él.

Elya el fopmato con ol gue degee crear sunohs
i ’
ﬁ {“
U rCrAr
B PSR
T

-
[
B

-9

Figura 4.22 Formatos de las noticias.

De acuerdo al formato seleccionado el Portal presentara la forma de captura

(Figura 4.23), por lo que la informacion que pida el sistema puede variar.
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Titulo

w".
Autor

Marcels Meza Mondragon

Resumen
de la noticia

Eseriba la noticia

Subir imagen Examinar..,

Bihliografia

Desea yue sea uno
de sus favoritws?

Lirnpiar | Emaar

Figura 4.23 Forma de alta de una noticia.

La forma necesita de algunos datos base tales como el titulo, el autor, el resumen,
el texto, la bibliografia y como datos opcionales dependiendo del formato
seleccionado, el titulo de la imagen, el titulo de la liga, el URL de la liga y por
ultimo también dependiendo del formato seleccionado, nos pide proporcionar la
imagen por medio del boton “Examinar”, que le permitira al usuario buscar la

imagen en su computadora para posteriormente subirla al Portal.
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Una vez que se crea satisfactoriamente la noticia, ésta aparecera fisicamente en

el espacio reservado para las noticias no autorizadas (Figura 4.24).

Notiria Areptar Himins

Figura 4.24 Noticias no autorizadas.

Al igual que en las encuestas y los eventos, el siguiente paso es que el
Administrador pueda autorizar la noticia y este proceso lo llevara a cabo dando
click en el boton “Aceptar” (Figura 4.24), por lo que ahora la noticia estara
fisicamente en el espacio reservado para las noticias autorizadas (Figura 4.25) y
por consiguiente en la pagina principal del Portal. Es importante mencionar que el
Portal no permite que existan dos noticias en este espacio, debido a que solo una

puede aparecer en la pagina principal.

ot Eliminaz

Figura 4.25 Noticias autorizadas.

Cuando el Administrador considere que la noticia ha caducado podra borrarla

utilizando el botén “Eliminar” (Figura 4.25).
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4.2.1.4 ADMINISTRACION DE LAS COMUNIDADES

El Administrador de la pagina principal es el encargado de regular o moderar
dentro del Portal, la existencia de comunidades que son propuestas por los
usuarios registrados, ya que de acuerdo a su criterio podra aceptar su creacion o

eliminarla definitivamente.

El Administrador del Portal lleva a cabo dicho control entrando al modulo de
moderacion de comunidades (Figura 4.26), dando click en el boton “Comunidades”

(Figura 4.9).

MODERACION DE COMUNIDADES

COMUNIDADES NO AUTORIAAD A

Comunidades
Estrurtuzas de datos
practicar b visto en la clise

002

Educacion
Jaan hdatiue] Ferez Fure

e s teciras v progTamst N

Edugacsm
Jupan Dlanel Ferez Bz

Figura 4.26 Moderacion de comunidades.

Cuando algun usuario crea una comunidad, ésta aparecera fisicamente en el
espacio de comunidades no autorizadas, en donde el Administrador debera decidir
si permite su publicacion o si la elimina. Si se publica la comunidad aparecera
fisicamente en el espacio de comunidades activas y se disparara un email
notificando al usuario dueno de la comunidad, que ha sido aceptada y desde ese

momento dicho usuario se encargara de moderar su comunidad.
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4.2.2 ELEMENTOS DE LA PAGINA PRINCIPAL

Como elemento propio de la pagina principal, encontramos la barra de bienvenida
que se encarga de mostrar si el usuario es un visitante (Figura 4.27), o si ya esta

registrado (Figura 4.28).

=y S 1] TR 2 o s J Y I 3= S g -

Figura 4.28 Usuario registrado.

Los servicios de la pagina principal (Figura 4.6), se encuentran en los extremos
derecho e izquierdo y el centro de la pagina funciona como un comodin para el

despliegue de informacion.
Al seleccionar alguno de los servicios, la informacion se desplegara en el centro

de la pagina y como informacién predeterminada en este espacio aparecera una

noticia relevante seleccionada por el Administrador del Portal.
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4.2.2.1 PAGINAS PERSONALES

La pagina principal es un enlace para poder ver las paginas personales de todos
los usuarios, para hacerlo es necesario dar click en el icono (Figura 4.29), que
aparece del lado izquierdo.

Paginas personales

Figura 4.29 Icono de acceso a paginas personales,

Es entonces que el Portal despliega en el centro de la pagina principal, los
nombres completos de los usuarios (Figura 4.30) que cuentan con una pagina
personal, dichos nombres son a su vez una liga que los llevara directamente a la
pagina personal del usuario.

PAGINAS PERSONALES

Figura 4.30 Paginas personales.
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4.2.2.2 LOGEO

Cuando el usuario entra al Portal, por default en el lado izquierdo de la pagina
principal aparece la forma de logeo (Figura 4.31), con la cual el usuario registrado
en el Portal puede proporcionar su login y clave para que sea reconocido y se

muestre su perfil asignado previamente.

Usuarios Regisirados

Limpiar | EnwarJ

Figura 4.31 Forma de logeo.

Una vez que el usuario proporciona su login y clave correctos, entra al Portal y es
entonces que la forma de logeo desaparece, la barra de bienvenida muestra el
login y se manda un mensaje (Figura 4.32), que indica la activacion de la sesion

en el Portal.

x

! E SU SESION HA SIDO ACTIVADA BIENYENIDC{A) admin

Figura 4.32 Mensaje de aclivacion de la sesion.
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A su vez la forma de logeo nos presenta la opcion de recuperar la clave en caso
de que la hallamos olvidado, para hacerlo necesitamos dar click en la liga “Olvido
su Password???", al hacerlo se despliega en el centro de la pagina la forma
(Figura 4.33).

Rgéaﬂiatoﬁo de Pa_s sworrli _.

Lirnpiar El‘l\fiaf_i

Figura 4.33 Forma de recuperacion de password.

Al llenar la forma con datos validos el sistema buscara en primer lugar que exista
el login proporcionado y en segundo lugar que el email sea igual al email
proporcionado en el momento de registrarse, si los dos casos son favorables se
mandara a la direccion de email la clave, de lo contrario el sistema nos mandara

un mensaje de login o email erroneo.
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4.2.2.3 ENCUESTA

La forma de la encuesta para votar (Figura 4.34), se encuentra ubicada en el lado
izquierdo de la pagina principal. El proceso de votacion es sencillo, ya que el
usuario debe darse a la tarea de dar click en el boton correspondiente a la

respuesta que cree correcta o adecuada, de acuerdo a su criterio 0 conocimiento.

Encuesta |

v i
| menora 20
entre 200y 30

40 en adelante

Figura 4.34 Encuesta.

Cuando el usuario manifiesta su voto, el Portal muestra el record de la votacion

por medio de un porcentaje y barras de seguimiento (Figura 4.35).

[ _ Resuliados preeliminares _
'menor a 20 28 %

entre 20 y 30 5T %

40 enadelante 14% IR

Figura 4.35 Resultados de la encuesta.
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Si al usuario le interesa saber cuales son los resultados preeliminares de la
votacion (Figura 4.35), lo podra saber dando click en la liga "Resultados

preeliminares” que se encuentra en la forma de la encuesta (Figura 4.34).

Otro servicio mas de la encuesta, es que podremos indagar sobre encuestas
pasadas dando click en la liga “Encuestas pasadas”, ubicada en la forma de la
encuesta (Figura 4.34). Al llevar a cabo este proceso el Portal mostrara un listado

de las encuestas pasadas (Figura 4.36).

~ ENCUESTAS PASADAS el el ]

Encuesta Opeion
o Te musta el portal?

51
Ha

Lilucho

Figura 4 36 Encuestas pasadas.

Para poder ver la historia de la encuesta, solo es necesario dar click en la liga de
“Estadistica” y es entonces que el Portal desplegara el status final de dicha

encuesta.
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4.2.3.4 CALENDARIO

El calendario de la pagina principal (Figura 4.37) tiene dos funciones, la primera es
poder consultar alguna fecha por mes y afno. La segunda es la de informar que en

un determinado dia del mes tenemos un evento ya programado.

Octubre del 200

-E I.'l era ¥

SN I
cUlg.. =

Figura 4,37 Calendario.

Ver

El calendario rellena de color el fondo de la casilla del dia actual y si se quiere
saber si existe algun evento ese dia, sblo es necesario dar click en el numero y es
entonces que el Portal despliega dicha informacion (Figura 4.38) en el centro de la

pagina principal.

| EVENTOSPARAESTEDM

]

Reuruon general del departamento

Figura 4.38 Eventos del dia.
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Si el usuario necesita detalles de dicho evento como la hora de inicio y la de fin
debera dar click en el nombre del evento, que es una liga al detalle de la
informacion (Figura 4.39).

Evento: Reunion de mes

Fewuon de mes

03-10-2003

10:00:00

Reumon general del departarento
03-10-2003

100000

Adnarastratrea

Home

Figura 4.39 Detalle del evento.
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4.3 PORTAFOLIO

El portafolio (Figura 4.40) es un espacio individual para el usuario y es creado

automaticamente por el Portal cuando el usuario anénimo se registra en él.

Es un espacio de trabajo personal en donde el Portal permitira al usuario llevar a
cabo tareas tales como crear materiales simples (audio, imagen, liga, texto y
video), materiales compuestos (documento y noticia), modificar los datos
personales del usuario, crear la pagina personal y tener una lista de contactos

entre otras.

Cabe sefalar que este espacio es privado, es decir, el usuario que se encuentre
logeado en ese momento solamente tendra acceso a su propio portafolio y no al
de ofro usuario. Es por ello, que la informacién que se genere dentro de este
espacio nadie podra consultarla, modificarla o eliminarla a excepcion de dueno del

portafolio.

Sin embargo, existe la posibilidad de compartir la informacion a una comunidad,
en caso de que el usuario asi lo desee, con la finalidad de hacerla publica y dejar

que otros usuarios puedan consultarla.
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PORTAFOLIO

Marrels Meza Mandragon

Figura 4.40 Portafolio del usuario.

El icono del portafolio se encuentra justo en el centro de la barra de accesos
directos del Portal, que como ya habiamos mencionado anteriormente es fija
dentro de todo el Portal, con la finalidad de poder acceder a los modulos

principales sin navegar demasiado.

La estructura del portafolio sigue el mismo patron que la pagina principal del
Portal, esto es, que los servicios y opciones se encuentran en los extremos
derecho e izquierdo y el centro funciona como un comodin para el despliegue de
la informacion, en donde por default enconlramos ligas a los materiales simples y
compuestos existentes en el portafolio y clasificados en directorios segun el tipo

de material.
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4.3.1 LISTADO DE COMUNIDADES

En la parte izquierda de la pagina del portafolio encontramos un listado de todas
las comunidades (Figura 4.41), a las cuales el usuario esta inscrito ya sea como
administrador de la comunidad o sélo como un usuario registrado con derecho a

participar activamente en ella.

Figura 4.41 Listado de las comunidades.

La finalidad de mostrar las comunidades con las que esta relacionado el usuario
en el portafolio, es tener a la mano el acceso inmediato a las comunidades en las
que ya se tiene un conocimiento de lo que presentan, en vez de tener que buscar
la comunidad deseada entre las listadas desde el acceso directo en la pagina

principal.
Para ingresar a cualquiera de las comunidades contenidas en este espacio, solo

es necesario dar click sobre el nombre de la comunidad que es una liga a la

pagina principal de ésta.
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4.3.2 CREACION DE MATERIALES SIMPLES

Los materiales simples son archivos tales como un audio, una imagen, una liga, un
texto o un video y al ser combinados los diferentes tipos de materiales, podremos

formar materiales mas completos.

La finalidad de crear materiales es que el usuario pueda tener un repositorio en el
cual almacene informacion de interes para él y que en determinado momento
pueda consultar. Ademas esta informacion se almacena de manera organizada y

sin que nadie mas tenga acceso a ella.

El icono para crear materiales simples (Figura 4.42), esta ubicado en el lado

derecho del portafolio.

=]

Figura 4.42 Icono de creacion de materiales,

4.3.2.1 CREACION DE UN AUDIO

Este tipo de material es un archivo de audio que puede tener cualquier formato y
extension. El Portal no presenta restriccion alguna en este sentido debido a que el
material debera ser reproducido desde la PC del usuario a través de algun
programa de reproduccion de audio. Por lo tanto, el usuario podra almacenar

archivos con extensiones tales como wav, midi y mp3, por mencionar algunos.
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Para poder crear un material de tipo audio, es necesario que el usuario entre al
menu de materiales (Figura 4.43) dando click sobre la liga "Crear materiales”
(Figura 4.42).

YYYYY .

Figura 4.43 Menu de materiales.

Por medio del menu el usuario podra elegir entre sus cinco opciones, dependiendo
del tipo de material que desee dar de alta, para este caso se selecciona dar de
alta un archivo de audio dando click sobre la liga “Audio”. El siguiente paso es

clasificar el archivo de audio en alguna de las areas (Figura 4.44)

Figura 4.44 Seleccion de area.
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Para seleccionar el area soélo es necesario dar click en el boton del area
seleccionada y es entonces que el Portal despliega la forma de captura para dar

de alta un archivo de audio (Figura 4.45).

Ituloe
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Figura 4,45 Forma de alta de un audio.

Para este tipo de archivo el Portal necesita de algunos datos tales como el titulo,
el autor, un resumen, el formato, la duracion, la bibliografia y si deseamos que sea
uno de nuestros materiales favoritos. Por medio del boton “Examinar” el usuario
podré buscar el archivo en su computadora, para posteriormente subirlo al

servidor que maneja el Portal.
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4.3.2.2 CREACION DE UNA IMAGEN

Este material no es mas que un archivo que contiene una imagen en formato web,

por lo que el usuario podra almacenar archivos con extensiones tales como gif,

jPg. jpeg y png.

Para poder crear un material del tipo imagen es necesario que el usuario entre al
menu de materiales (Figura 4.43), dando click sobre la liga “Crear materiales”
(Figura 4.42). Por medio del menu el usuario podra elegir dar de alta una imagen,
dando click sobre la liga “Imagen”. El siguiente paso es clasificar la imagen en
alguna de las areas (Figura 4.44). Una vez seleccionada el area, el Portal
desplegara la forma de captura para dar de alta un archivo del tipo imagen (Figura
4.46).
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Figura 4 46 Forma de alta de una imagen.

Para dar de alta el archivo tipo imagen, el Portal necesita de algunos datos tales
como el titulo, el autor y un resumen, entre otros. Por medio del boton “Examinar”
el usuario podra buscar el archivo tipo imagen en su computadora para

posteriormente subirlo al servidor.
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4.3.2.3 CREACION DE UNA LIGA

Este tipo de material es el mas simple debido a que sélo necesitamos la direccion
electronica de algun sitio para poder almacenarla en el Portal. Este material tiene
la finalidad de que el usuario tenga a la mano los accesos directos a los sitios de

interés. Un ejemplo de liga es el siguiente: http://www.unam.mx

Para poder crear un material del tipo liga, es necesario que el usuario entre al
menu de materiales (Figura 4.43), dando click sobre la liga "Crear materiales”
(Figura 4.42). Por medio del menu de materiales el usuario debera elegir dar de
alta un material del tipo liga, dando click sobre la liga. El siguiente paso es
clasificar la liga en alguna de las areas (Figura 4.44) y una vez seleccionada el
area, el Portal desplegara la forma de captura para dar de alta el material del tipo

liga (Figura 4.47).
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Figura 4.47 Forma de alta de una liga.
Para dar de alta el material de tipo liga, el Portal necesita de algunos datos tales

como el titulo, el autor, un resumen, la liga, la bibliografia y si deseamos que sea

uno de nuestros materiales favoritos.
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4.3.2.4 CREACION DE UN TEXTO

Este tipo de material no es mas que un simple texto, que el Portal almacena para
que el usuario pueda hacer uso de él posteriormente, Para poder crear un material
del tipo texto, es necesario que el usuario entre al menu de materiales (Figura

4.43), dando click sobre la liga “Crear materiales” (Figura 4.42).

Por medio del menu de materiales el usuario debera elegir dar de alta un material
del tipo texto, dando click sobre la liga “Texto". El siguiente paso es clasificar el
material en alguna de las areas (Figura 4.44), para que posteriormente el Portal

despliegue la forma de captura para dar de alta dicho material (Figura 4.48).

wuies Marcela Meza Mondragon
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Figura 4.48 Forma de alta de un texto.



Descripcion del Portal EPUMA

Para dar de alta el material de tipo texto, el Portal necesita de algunos datos tales
como el titulo, el autor, un resumen, el texto, la bibliografia y si deseamos que sea

uno de nuestros materiales favoritos.

Para el caso de material de tipo texto, existe la posibilidad de capturar en ese
momento el texto, o bien, por medio del boton “Examinar” el usuario podra buscar
el archivo tipo texto en su computadora para posteriormente subirlo al servidor, en

caso de que ya se tenga capturado en algun formato de texto.
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4.3.2.5 CREACION DE UN VIDEO

El ultimo de los materiales simples es el video. Este tipo de material es un archivo
de video que puede tener cualquier formato y extensiéon ya que el Portal solo lo
almacena y debera ser reproducido desde la PC con algun programa de

multimedia.

Para poder crear un material del tipo video, es necesario que el usuario entre al
menu de materiales (Figura 4.43), dando click sobre la liga “Crear materiales”
(Figura 4.42). Por medio del menu de materiales, el usuario debera elegir dar de
alta un material del tipo video, dando click sobre la liga "Video". El siguiente paso
es clasificar el material en alguna de las areas (Figura 4.44), para que
posteriormente el Portal despliegue la forma de captura para dar de alta dicho

material (Figura 4.49).
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Figura 4.49 Forma de alta de un video.

Para dar de alta este material, el Portal necesita de algunos datos tales como el
titulo, el autor y la descripcion, entre otros. Por medio del botén “Examinar” el
usuario podra buscar el archivo de video en su computadora, para posteriormente

subirlo al Portal.



Descripcion del Portal EPUMA

4.3.3 CREACION DE MATERIALES COMPUESTOS

Estos materiales son llamados compuestos (Documento y Noticia), ya que pueden
contener uno o mas materiales simples, por ejemplo una noticia puede contener

un texto, una liga y una imagen que son materiales simples.

Este tipo de materiales tienen una presentacion mas completa que los materiales
simples. La finalidad de los materiales compuestos es desplegar la informacion en
pantalla con un formato y lo mas completa posible para que el usuario pueda
consultarla, evitando asi, la descarga del material para poder visualizarlo, como

seria el caso de un archivo doc.

4.3.3.1 CREACION DE UN DOCUMENTO

El documento es un material compuesto que contiene un texto, una imagen y una
liga que son tres de los materiales simples que se describieron anteriormente.
Este tipo de material sera construido directamente por el Portal, ya que éste hara
las referencias oportunas para incluir los materiales simples que forman parte del

documento.

Para crear un documento en el Portal, es necesario que el usuario por medio del
icono “Crear documentos” (Figura 4.50), que se encuentra del lado derecho de la
pagina del portafolio, clasifique su material en alguna de las areas (Figura 4.44) ya
establecidas, para que posteriormente el Portal despliegue la forma de captura

para dar de alta dicho material (Figura 4.51).

Figura 4.50 icono de creacion de documentos.
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Figura 451 Forma de alta de un documento.
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Para dar de alta el documento, el Portal necesita de algunos datos tales como el
titulo del documento, el autor, el resumen, el texto, el titulo de la imagen, el titulo

de la liga, el URL de la liga, la bibliografia y si deseamos que sea uno de nuestros

materiales favoritos.

Por ultimo, usando el botén “Examinar”, el usuario podra buscar la imagen en su
computadora para posteriormente subirla al Portal, y asi, éste pueda hacer

referencia a ella al desplegar el documento.
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4.3.3.2 CREACION DE UNA NOTICIA

La noticia es otro material compuesto que forzosamente contiene un texto, que es
un material simple y que a su vez puede 0 no contener una imagen, que también

es un material simple.

Este tipo de material al igual que un documento sera construido internamente por
el Portal, ya que éste hara las referencias oportunas para incluir los materiales

simples que lo forman.

Para crear una noticia en el Portal, es necesario que el usuario de click al icono
“Crear noticias” (Figura 4.52) que se encuentra del lado derecho de la pagina del
portafolio, y posteriormente clasifique su material en alguna de las areas (Figura

4.44) ya establecidas.

Figura 4.52 icono para la creacion de noticias.

El siguiente paso que debe dar el usuario es seleccionar el formato que desea
para la noticia (Figura 4.53), debido a que el Portal maneja nueve diferentes tipos
de formato. Para seleccionar alguno, el usuario simplemente debera dar click

sobre éste.
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T

) ST

Figura 4.53 Formatos para una noticia.

Una vez seleccionado el formato para la noticia, el Portal desplegara la forma de
captura (Figura 4.54), que sera diferente dependiendo del formato seleccionado en

el paso anterior.
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Figura 4.54 Forma de alta de una noticia.

Por ultimo, para dar de alta la noticia el Portal necesita de algunos datos base
tales como el titulo de la noticia, el autor, el resumen, el texto, la bibliografia y si
deseamos que sea uno de nuestros materiales favoritos. Como datos opcionales
dependiendo del formato seleccionado, nos pide proporcionar la imagen por medio
del boton “Examinar”, que le permitira al usuario buscar la imagen en su

computadora para posteriormente subirla al Portal.
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4.3.4 CONSULTA DE MATERIALES

Una vez creados los materiales, tanto simples como compuestos, el usuario podra
consultarlos a través de su portafolio. Estos se ubican en la parte central
organizados en directorios segun el tipo de material (Figura 4.54). Cada uno de

estos directorios se generara en el momento en el que sea creado el primer

material de cada tipo.

L]
]
Figura 4 54 Organizacion de los materiales.

El despliegue de los materiales puede ser de dos formas distintas:

1) Se despliega la informacion general acerca del material y el contenido de

este,

2) Se despliega la informacién general acerca del material y una liga para

descargarlo.
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4.3.4.1 CONSULTA DEL AUDIO

Para consultar un archivo de audio, el usuario debe ingresar a su portafolio y en el
centro de éste dar click en el directorio de audio (Figura 4.54). A continuacion se

listaran los archivos de audio existentes en el portafolio (Figura 4.55).

Figura 4.55 Listado de los archivos de audio.

Para elegir uno de ellos, es necesario dar click sobre él y de esta manera se
presentara la informaciéon general del audio que se proporciono en el momento de
su creacion, como el titulo, la descripcion, el formato, la duracion y la bibliografia
entre otros. También se presentara debajo de la informacién general, una liga para

poder descargar el archivo de audio a la PC del usuario (Figura 4.56).

rrels Ieza Mondsagon
|

Figura 4.56 Despliegue del audio.
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4.3.4.2 CONSULTA DE LA IMAGEN

Para consultar una imagen, el usuario debe ingresar a su portafolio y en el centro
de éste dar click en el directorio de las imagenes (Figura 4.54). A continuacion se

listaran las imagenes existentes en el portafolio (Figura 4.57).

Figura 4.57 Listado de las imagenes.

Para elegir una de ellas, es necesario dar click sobre la imagen deseada y de esta
manera se presentara la informacion general de la imagen que fue proporcionada
en el momento de su creacion, como el titulo, la descripcion, el formato, las
medidas y la bibliografia entre otros. A lado de ésta informacion, se desplegara la
imagen seleccionada (Figura 4.58).

"Holy great mother of God. I've been cloned!"

Figura 4.58 Despliegue de la imagen.
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4.3.4.3 CONSULTA DE UNA LIGA

Para consultar una liga, el usuario debe ingresar a su portafolio y en el centro de

éste dar click en el directorio de las ligas (Figura 4.54). A continuacién se listaran

las ligas existentes en el portafolio (Figura 4.59).

B

Figura 4.59 Listado de las ligas.

Para elegir una de ellas, es necesario dar click sobre la liga deseada y de esta

manera se presentara la informacion general de la liga que fue proporcionada en

el momento de su creacion, como el titulo, la descripcién, el autor y la bibliografia.

Debajo de la informacion general se presentara una liga, que al darle click sobre

ella, el usuario sera redireccionado al URL que contiene la liga seleccionada

(Figura 4.60).
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Figura 4.60 Despliegue de la liga.
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4.3.4.4 CONSULTA DE UN TEXTO

Para consultar un texto, el usuario debe ingresar a su portafolio y en el centro de

éste dar click en el directorio de los textos (Figura 4.54). Posteriormente se listaran

los textos existentes en el portafolio (Figura 4.61).

Figura 4.61 Listado de los textos.

Para elegir alguno de ellos, es necesario dar click sobre el texto deseado y de esta
manera se desplegara el texto seleccionado con la informacion general que fue

proporcionada en el momento de su creacion, como el titulo, el resumen, el autor y

la bibliografia (Figura 4.62).
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Figura 4.62 Despliegue del texto.

En el caso de que se hubiera creado un material de tipo texto, subiendo un archivo
de texto desde la PC del usuario, en lugar de redactarlo, el despliegue del material

solo incluiria la informacion general de éste y una liga para descargarlo.

148



Descripcion del Portal EPUMA

4.3.4.5 CONSULTA DE UN VIDEO

Para consultar un video, el usuario debe ingresar a su portafolio y en el centro de
eéste dar click en el directorio de los videos (Figura 4.54). Posteriormente se

listaran los videos existentes en el portafolio (Figura 4.63).
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Figura 4.63 Listado de los videos.

Para elegir uno de ellos, es necesario dar click sobre el video deseado y de esta
manera se presentara la informacion general del video que fue proporcionado en
el momento de su creacion, como el titulo, la descripcion, el autor y la bibliografia.
Debajo de la informacion general, se presentara una liga para descargar el archivo
de video seleccionado a la PC del usuario (Figura 4.64).

Este e5 unvadeo de Flul Collns gue en o personal me gusts mucho v
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Figura 4.64 Despliegue del video.
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4.3.4.6 CONSULTA DE UN DOCUMENTO

Para consultar un documento, el usuario debe ingresar a su portafolio y en el
centro de este dar click en el directorio de los documentos (Figura 4.54).

Posteriormente se listaran los documentos existentes en el portafolio (Figura 4.65).

all
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Figura 4.65 Listado de los documentos.

Para elegir alguno de ellos, es necesario dar click sobre el documento deseado y
de esta manera se desplegara el documento con la infarmacion general que fue
proporcionada en el momento de su creacion, como el titulo, el resumen, la

imagen, alguna liga y la bibliografia entre otros (Figura 4.66).

Figura 4.66 Desplieque del documento.
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4.3.4.7 CONSULTA DE UNA NOTICIA

Para consultar una noticia, el usuario debe ingresar a su portafolio y en el centro
de éste dar click en el directorio de las noticias (Figura 4.54). Posteriormente se

listaran las noticias existentes en el portafolio (Figura 4.67).

Figura 4,67 Listado de las noticias.

Para elegir alguna de ellas, es necesario dar click sobre la noticia deseada y de
esta manera se desplegara dicha noticia con la informacion general que fue
proporcionada en el momento de su creacion y para determinado formato, como el

titulo, el resumen, la noticia, el autor y la bibliografia (Figura 4.68).
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Figura 4.68 Despliegue de la noticia,
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Si la noticia seleccionada, cuando se creo tenia otro tipo de formato que contenia
una imagen, entonces el material consultado desplegara la informacioén general
proporcionada en el momento de la creacion, como el titulo, el resumen, la
imagen, la noticia, el autor y la bibliografia (Figura 4.69).

Figura 4.69 Despliegue de la noticia con imagen.
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4.3.5 MODIFICACION DE LOS DATOS DE LOS MATERIALES

Al consultar un material y desplegarse éste, se observa que existe la opcién de
modificar dicho material. La finalidad de esto, es el poder actualizar la informacion

general que se proporcioné del material al crearlo.

Para modificar un material, se debe dar click en el icono "Modificar” (Figura 4.70)

que se encuentra al final del despliegue del material seleccionado.

Figura 4.70 icono de modificar un material.

Posteriormente, se presentara una forma que contendra la informacion del
material que puede ser actualizada (Figura 4.71). La modificacion de Ia
informacion se realiza de la misma manera para todos los materiales existentes en

el portafolio.

\iva: Bnrretemnmento

awion: 2002-05.21
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Duracion 35
Formam wa
Festaurar || Enviar

Figura 4.71 Forma para modificar un material.
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4.3.6 ELIMINACION DE LOS MATERIALES

Al consultar un material y desplegarse éste, se observa que existe la opcion de
eliminar dicho material. El usuario podra eliminar los materiales que ya no desee

mantener en su portafolio.

Para eliminar un material, se debe dar click en el icono “Eliminar” (Figura 4.72)

que se encuentra al final del despliegue del material seleccionado.

Figura 4.72 Icono de eliminar un material,

A continuacion, se le presenta al usuario un mensaje para confirmar que
realmente desea eliminar dicho material (Figura 4.73). En caso de que sea asi, se
debera dar click en el boton “Eliminar”. La eliminacion de un material se realiza de

la misma manera para todos los materiales existentes en el portafolio.

| Eliminar |

Figura 4.73 Mensaje de confirmacion para eliminar un material.

En caso de que el material solo exista en el portafolio del usuario, éste se
eliminara completamente del sistema. Sin embargo, si el material fue compartido
por el usuario a una comunidad, al tratar de eliminarlo, el material sélo dejara de
desplegarse dentro del portafolio del usuario, pero seguira presentandose en o las

comunidades a las que éste fue compartido.
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4.3.7 COMPARTIR MATERIALES A UNA COMUNIDAD

Al consultar un material y desplegarse éste, se observa que existe la opcion de
compartir dicho material a una comunidad. El usuario podrda compartir los
materiales de su portafolio con la finalidad de hacer publica su informacion para

que otros usuarios puedan consultarla.

Para compartir un material, se debe dar click en el icono “Compartir” (Figura 4.74)

que se encuentra al final del despliegue del material seleccionado.

Figura 4.74 icono de compartir un material a una comunidad.

Posteriormente, se presentara un listado de las comunidades en las cuales el
usuario participa, para seleccionar aquellas a las que se compartira el material
(Figura 4.75). El compartir un material a una o varias comunidades se realiza de la

misma manera para todos los materiales existentes en el portafolio.

Lirnpiar | | Comparts

Figura 4.75 Eleccion de comunidades a las que se compartira el material.
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4.3.8 MATERIALES FAVORITOS

Por medio de esta opcion el usuario podra consultar todos sus materiales
marcados como favoritos, esto con la finalidad de facilitar el acceso a los

materiales que seran los mas utilizados.

Para ver los materiales favoritos el usuario debera entrar a este modulo por medio
del icono “Materiales favoritos™ (Figura 4.76), que se encuentra en el extremo

derecho del portafolio.

Figura 4.76 icono de materiales favoritos.

tes favantos

Al entrar a este modulo, el Portal desplegara un menu (Figura 4.77) de los
materiales favoritos tanto simples como compuestos, en donde el nombre del

material es una liga que lleva al despliegue de dicho material.

Figura 4.77 Menu de materiales favoritos.
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4.3.9 MODIFICAR DATOS PERSONALES

En el extremo izquierdo de la pagina del portafolio, encontramos el icono (Figura
4.78) correspondiente a la modificacion de los datos personales. Por medio de
esta opcion, el usuario podra modificar algunos datos relacionados con su cuenta

personal dentro del Portal.

|
" Madificar datus |

Figura 4.78 icono de modificar datos personales.

Para modificar los datos es necesario que el usuario entre a este modulo, en

donde el Portal desplegara toda la informacion del usuario (Figura 4.79).

Nomhre: Marcela
\pellide Paterne: Meza
wpeilido Materno: Mondragon
Login: cheia

Lonirasen: aeeee
Vertfica Uontrasena eseeses
Corres marcelal@mitla doaa unam mo

lpo de Usuarie Estuchante v

Figura 4.79 Forma para modificar los datos personales.

De toda la informacion desplegada, el Portal solo permite modificar la contrasena,
el correo electronico y el tipo de usuario, ya que los demas datos no pueden ser

cambiados debido a que un usuario no puede cambiar de nombre.

et |
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4.3.10 PAGINA PERSONAL

La pagina personal es un espacio en el Portal por medio del cual un usuario podra
tener la libertad de mostrar a los demas usuarios informacion sobre él mismo,
como datos personales, eventos, avisos y encuestas. Para que un usuario tenga
su pagina personal, es necesario que éste la genere por primera y unica vez

usando el icono que se encuentra del lado derecho del portafolio (Figura 4.80).

Figura 4.80 Icono de crea pagina personal.

Al entrar a este modulo, el Portal desplegara la forma (Figura 4.81) para capturar

los datos personales y servicios que contendra la pagina personal.

Limpiar Eresan

Figura 4.81 Forma de creacion de pagina personal.
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Una vez creada la pagina personal del usuario, el icono “Crea pagina personal”

cambiara al icono “Pagina personal” (Figura 4.82), en donde el usuario tendra

acceso directo desde su portafolio a la pagina personal que genero.

Figura 4.82 icono de pagina personal.
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4.3.11 CONTACTOS

En las opciones del extremo izquierdo de la pagina del portafolio, encontramos por
vez primera el icono “Crear contactos” (Figura 4.83), mediante el cual el usuario

podra dar de alta este servicio dentro de su portafolio.

Cat

@@ Lleseas contactas

e O

Figura 4.83 icono de deseas contactos.

Al dar click en él, se mostrara un mensaje preguntando al usuario si desea el
servicio de contactos (Figura 4.84). Si es asi, debera de dar click en el botén “Alta

contactos” para activar dicho servicio.

Alta contactos

Figura 4 84 Mensaje de activacion del servicio de contactos.

Posteriormente, se desplegara un mensaje informando al usuario que el servicio
de contactos dentro de su portafolio esta activado (Figura 4.85), para que

comience a ingresar nuevos contactos.

160



Descripcion del Portal EPUMA

Figura 4.85 Mensaje de confirmacion del servicio de contactos.

Una vez activado el servicio de contactos, el icono “Deseas contactos” de las
opciones del portafolio, cambiara al icono “Contactos” (Figura 4.86),
correspondiente al manejo de estos (Agenda). Por medio de este modulo, el
usuario podra crear y ver los contactos, con opcion a mandar un email directo a

toda su lista o solo a los contactos que seleccione.
Ch

o,
TP

Figura 4.86 Icono de contactos.

Al entrar a este médulo por medio de su icono, el Portal desplegara el menu de
contactos (Figura 4.87), en donde el usuario seleccionara la operacion que deseé

realizar.

Figura 4.87 Opciones del modulo de contactos.

161



Descripcion del Portal EPUMA

Para crear un contacto, es necesario dar click en el boton “Crear un contacto”
(Figura 4.87) y es entonces, que el Portal despliega la forma de captura para el

nuevo contacto que se almacenara en el portafolio del usuario (Figura 4.88).

Nombre
completo

Email
Telefono
Nick

| Limpiar | Eraar |

Figura 4.88 Forma de alta de un contactos.

La siguiente opcion en el menu de contactos (Figura 4.87), es poder consultar
éstos y para hacerlo solo es necesario dar click en el boton “Ver contactos”. Al
entrar, el Portal desplegara un listado (Figura 4.89), con todos los contactos que

se hayan agregado anteriormente.

Enwiar email

Figura 4.89 Listado de los contactos.
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Si se requiere mayor informacion de alguno de los contactos, es posible

observarla dando click sobre el nombre de alguno de ellos (Figura 4.90).

! Pérez Ruiz

marne]
manuel@hotmal com

56 22 56 56

Figura 4.90 Informacion sobre el contacto.

Por otra parte, para poder mandar un email es necesario seleccionar el nombre o
los nombres por medio de la casilla que aparece enseguida, y posteriormente dar
click en el boton “Enviar email” (Figura 4.89). El Portal desplegara la forma (Figura

4.91) para capturar los datos que debera contener el email.

Esrnalie ol subyest v el mensage a2 envim

Subject:
Mensaje:

L:mbhar |l Enviar

Figura 4.91 Forma para el envio del email a los contactos.
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4.3.12 BAJA DEFINITIVA

Si el usuario por algun motivo decide ya no formar parte del Portal, tiene la opcion
de darse de baja definitivamente por medio del icono “Baja definitiva” (Figura

4.92), que se encuentra en el lado izquierdo de la pagina del portafolio.

G

Figura 4.92 icono de baja definitiva.

Para culminar esta operacién, el Portal pregunta al usuario si confirma la baja
definitiva (Figura 4.93). En caso de que sea asi, debera dar click en el boton “Baja

Definitiva” y automaticamente el usuario quedara eliminado del Portal EPUMA.

B.al'a Detinitrea

Figura 4.93 Confirmacion de baja definitiva.
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4.4 PAGINA PERSONAL

La pagina personal (Figura 4.94), es un espacio en el Portal por medio del cual un
usuario podra tener la libertad de mostrar a los demas usuarios informacion sobre

él mismo, englobandola en datos personales, eventos, avisos y encuestas.

En el apartado anterior referente al Portafolios, se mostro a detalle como se da de

alta la pagina personal, por lo que en este apartado se omite esta informacion.

Esta e5 wna payana hecha para comparts con todos ustedes tode Lo que puedall

nsable v muy bruda que se dedica al desarolls de sz

Figura 4,94 Pagina personal,

Como se puede observar la barra de accesos directos es fija, esto con la finalidad

de poder navegar dentro del Portal facilmente y en cualquier momento.
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4.4.1 ADMINISTRACION DE LA PAGINA PERSONAL

El contenido de una pagina personal es moderado por su propietario, por lo que
dicho usuario es responsable de la informacion que publique. La administracion de
la pagina personal solo se le presenta al propietario, ya que solamente él tiene el

perfil para poder dar de alta y baja un servicio.

En el extremo derecho de la pagina, encontramos el icono (Figura 4.95)

correspondiente al moédulo de administracion.

@ i Tradel

Figura 4.95 icono de administracion.

La liga "Administracion”, nos da entrada al menu de administracion de la pagina

personal (Figura 4.96).

[ - ) ADMINISTRACION DE LA PAGINA PERSONAL B ]

Pégina personal

Figura 4.96 Menu de administracion.
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4.4.1.1 ADMINISTRACION DE AVISOS

Para que un aviso pueda existir, el usuario duefio de la pagina personal debe darlo
de alta. Para llevar a cabo esta tarea, el usuario debe entrar primero al menu de
administracion de la pagina personal (Figura 4.96), en donde se seleccionara

entrar al médulo de administracion de avisos, dando click en el botén “Avisos”. Es

asi que se presenta la administracion de los aviso de la pagina personal (Figura
4.97).

AVIE EL
Arvisos Elipadnar

Figura 4.97 Administracion de los avisos.

Como primer funcion encontramos la creacién de un aviso, que se lleva a cabo
dando click en el boton “Crear un aviso" (Figura 4.97), al hacerlo se despliega la
forma de captura (Figura 4.98), en donde se deberan de llenar los campos para su

creacion.

Avisos

Titulo [Fumer examen parcial
IE1l proximo jueves 9-10-2003 3= llevara _]
Descripcion 'a caho el primer examen parcial

—
S
:
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Tipo [Academico
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Limpiar || Enviar
e,

Admirgstracion de los avisos]

Figura 4.98 Forma de alta de un aviso.
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Una vez creado el aviso, se convierte directamente en un aviso autorizado de
inmediato podremos verlo en la administracion de la pagina personal, en el
espacio reservado para los avisos del usuario (Figura 4.99).

Eliminar

Prmer exanen parcsal

prozuno jusves 31002003 se levars & cabo el pruver examen pavial
(3-10-2003

Acadenuco
Marcels Meza Mondmaon

Figura 4.99 Avisos del usuario.
Una vez que el aviso haya cumplido su proposito o expirado, el usuario duefio de

la pagina personal podra eliminar dicho aviso utilizando el boton “Eliminar” y es

entonces que se borrara dicho elemento del Portal.
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4.4.1.2 ADMINISTRACION DE ENCUESTAS

Las encuestas publicadas en la pagina personal son manejadas por el usuario
propietario de la pagina, que llevara a cabo dicha tarea entrando al mena de la
administracion de la pagina personal (Figura 4.96), en donde seleccionara entrar
al médulo de administracion de encuestas, dando click en el boton "Encuestas”. Es
asi que la administracion de las encuestas muestra todas las opciones (Figura

4.100) con las que cuenta el usuario.

| ==, ) ADMIMISTRACION DE LA PAGINA PERSONAL 5 ) ]

Crea una encuesis

Encuestay Arepiar

Enturs iy

(T gusta ol Iighes
£

oo
i

Befarcels M

Eniiestas Eliwiinag

o Te psta el Iabane

£

m

e hussame

Marcels Meze Mondrazon

Figura 4.100 Administracion de las encuestas.

El funcionamiento de este servicio es idéntico al de las encuestas de la pagina
principal, por lo que se considera pertinente omitir los detalles de éste, si se

requiere saber mas del funcionamiento consultar el punto 4.2.1.1.
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4.4.1.3 ADMINISTRACION DE EVENTOS

Los eventos publicados en la pagina personal, son controlados exclusivamente
por el usuario propietario de la pagina personal. Para dar de alta un evento el
usuario debera entrar al modulo de administracion de eventos (Figura 4.101),

dando click en el boton “Eventos” (Figura 4.96).

R ADMINISTRACION DELA PAGINA PERSORAL

Crea on evendo

Frenmo Fliminar

Tirita e sepurients

L1 03

L0
Junts egperil pary dar sepumgent al provecto Epuma
128 10 20003

Figura 4.101 Administracion de eventos.

La forma de crear un evento en la pagina personal, es la misma que se utiliza en
la creacion de eventos de la pagina principal, por lo que en esta seccion omitimos

estos detalles. Para consultar dirigirse a la seccion 4.2.1.2,

Una vez creado el evento se convierte directamente en un evento del usuario,
publicandose directamente en su pagina personal, asimismo podremos verlo en la
administracion de la pagina personal, en el espacio reservado para los eventos del

usuario (Figura 4.101).
Cuando el evento haya expirado, el usuario dueno de la pagina personal podra

eliminarlo utilizando el botéon “Eliminar” (Figura 4.101) y es entonces que se

borrara dicho evento del Portal.
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4.4.2 ELEMENTOS DE LA PAGINA PERSONAL

La pagina personal presenta la misma estructura de la pagina principal del Portal,
esto es, que todos los servicios se encuentran en los extremos derecho e
izquierdo respectivamente y el centro de la pagina funciona como un comodin

para el despliegue de informacion.

Al seleccionar alguno de los servicios, la informacion se desplegara en el centro
de la pagina y como informacion predeterminada en este espacio aparecera el
nombre completo del usuario, foto, descripcion y objetivo de la pagina (Figura
4.94).
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4.4.21 CALENDARIO

En el lado izquierdo de la pagina personal ubicamos al calendario (Figura 4.102),
que es similar al de la pagina principal, lo Unico que los hace diferentes es el

diseno y cambio de colores en el fondo, esto con el fin de evitar confusiones.

Por medio de este calendario, el usuario podra consultar fechas por mes y ano,
ademas de que mantendra al usuario informado durante todo el mes de algun

evento ya programado que se llevara a cabo en un futuro.

Do LuMa MiJu Vi Sa
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|
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Figura 4.102 Calendario de la pagina personal.

Este calendario rellena de color el fondo de la casilla del dia actual y en caso de
que existiera un evento, podremos verlo con solo dar un click sobre el numero que

es una liga al evento.
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4.42.2 EVENTOS

En el extremo derecho de la pagina encontramos el icono correspondiente al
servicio de eventos (Figura 4.103).

Figura 4.103 icono de eventos.

Al dar click en la liga "Ver eventos”, el Portal mostrara al usuario en el centro de la

pagina personal, todos los eventos con los que cuenta el usuario propietario de
esa pagina (Figura 4.104).

[" ~ EVENTOSDELUSUARIO 7

o

.

Junta especial para dar seguumiento al proyecto Epuma

Figura 4. 104 Eventos del usuario.

Si el usuario necesita detalles del evento como la hora de inicio y de fin debera dar

click en el nombre del evento, que es a su vez una liga al detalle de la informacion
(Figura 4.105).

Evente: Junfa de seguimiento

Junta de sequnuento

(1E-10-200%

11.00:00

Junta especial para dar segurdento al provecto Epuma
02-10-2003

1400 0

Leademaco

Figura 4.105 Detalle del evento.
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4.4.2.3 AVISOS

Mediante este servicio el propietario de la pagina personal, puede mantener
informados a todos los usuarios que visiten su pagina, ya que podra crear avisos
de cualquier categoria. El icono para este servicio (Figura 4.106), esta ubicado en

el extremo derecho de la pagina personal.

e

Figura 4.106 Icono de avisos.

Como en el caso anterior, podremos visualizar los avisos de una pagina personal
dando click en la liga “Ver avisos”. Al entrar al modulo de avisos visualizamos el

nombre del aviso y su descripcion (Figura 4.107).

AVISOS DEL USUARIO

K

o

Habra clazes el présumoe sabade alaz 10 00 4 B

Figura 4.107 Descripcion del aviso.

Este aviso nos hace suponer que el propietario de la pagina personal, podria ser
un maestro que quiere comunicar a sus alumnos que el proximo sabado dara

clases.
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4.4.2.4 ENCUESTAS

El tltimo de los servicios dentro de una pagina personal es la encuesta. Por medio
de ésta, el propietario de la pagina personal obtiene datos estadisticos que

pueden ser de utilidad y tambien ser aprovechados.

La forma de la encuesta para votar (Figura 4.108), se encuentra ubicada en el lado
derecho de la pagina personal. El proceso de votacion es sencillo, ya que el
usuario debe darse a la tarea de dar click en el boton correspondiente a la

respuesta que crea correcta.

Figura 4.108 Encuesta de la pagina personal.

Como podemos notar, tanto la presentacion de las encuestas como la del

calendario, cambian en diseno para evitar confusiones.

El funcionamiento de esta servicio, es idéntico al funcionamiento del servicio
ubicado en la pagina principal del Portal, por lo que en esta seccion se omitiran los
detalles de dicho funcionamiento. si es necesario consultarlo dirigirse a la seccion
4.2.23.
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4.5 COMUNIDAD

La comunidad es uno de los modulos mas importantes dentro del Portal, ya que
contiene un gran numero de servicios y herramientas, por medio de los cuales se
implementa la comunicacién y difusion de la informacion entre los usuarios

registrados e incluso los anénimos.

Un usuario registrado en el Portal (Figura 4.109), tiene la facultad de generar una
comunidad que sera analizada y evaluada por parte del Administrador del Portal,

para asi aceptarla o rechazarla.

crea - evalla
—p , <+

Portal EPUMA o
Usuario registrado Administrador del Portal

Figura 4.109 Esquema para la creacion de una comunidad.

Dentro del Portal pueden existir dos tipos de comunidad: la publica y la privada.
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4.51 COMUNIDAD PUBLICA

Como su nombre lo especifica, esta comunidad esta abierta a todos los usuarios y
para participar activamente en ella solo es necesario ser un usuario registrado en

el Portal e inscribirse en la misma.

Si fuera el caso de un usuario anonimo, sélo podra consultar informacion que
generen los otros usuarios inscritos dentro de la comunidad. Cualquier elemento
creado en la comunidad debe ser analizado y publicado por el administrador de
esta (Figura 4.110).

aenera —— S analiza y publica
—_—> v 3 4+

Comunidad publica

Usuario registrado Administrador de la comunidad

Figura 4.110 Esquema de la comunidad publica.
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4.5.2 COMUNIDAD PRIVADA

Esta comunidad esta completamente controlada por el usuario administrador y
para poder entrar a ésta, ver su contenido y participar activamente en ella, es
necesario ser un usuario registrado en el Portal y ademas se debera solicitar una
autorizacion al administrador, y de acuerdo a su criterio respondera autorizando o

negando el acceso a la comunidad (Figura 4.111).

e envia peticion recibe peticion o
—p —>
.I
] .I
recibe respuesta ] ! responde
! < <
Usuario Administrador de
registrado la comunidad

Figura 4.111 Esquema de la comunidad privada.

Una vez que se tiene un panorama general de la comunidad, podemos entrar a

detalle en su funcionamiento.
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4.5.3 ALTA DE UNA COMUNIDAD

En la barra de accesos directos del Portal encontramos el icono de comunidades

(Figura 4.112), que nos dara acceso a la pagina de comunidades.

B URURDADES

Figura 4.112 icono de acceso a comunidades.

Al entrar a la pagina de las comunidades, se observaran las comunidades ya
existentes y la liga para dar de alta una nueva comunidad (Figura 4.113).

COMUNIDADES

Alta de una Comunidad

Figura 4.113 Despliegue de comunidades.

El siguiente paso para dar de alta una comunidad, es clasificar a ésta dentro de

alguna de las areas ya establecidas (Figura 4.114).

AREA DE LA COMUNIDAD

Elige una area para tu comurudad dando click en el botdn 51 deseas ver las subareas
selecciona labga

Figura 4114 Seleccion del area.
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A continuacion se proporcionara la forma de captura para el alta de una
comunidad en donde se requiere el nombre, el objetivo, el tipo de comunidad,

ademas de personalizar los servicios que contendra (Figura 4.115).

- Alta de Comunidad _ |
Nombre| a
» 3 |
Objetivo .
| )
Tipo de la iz 5 s ?
| Comunidag Publica Privada
Ilarca los servicios deseados
Servicios
Avisos
Contactos
Encuesta [
Evento
Fora f
Matenales
Limpiar | Emvar |

Figura 4.115 Forma de alta de una comunidad.

Una vez que la comunidad ha sido evaluada y aceptada por el administrador del
Portal, el sistema manda un email al usuario que dio de alta la comunidad
notificando que ésta ha sido autorizada y desde este momento la comunidad

existe y se desplegara en el Portal.
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A continuacion se muestra la pagina principal (Figura 4.116) de una comunidad,

de donde partiremos para hacer un recorrido completo a todos y cada uno de sus

servicios.

Comunidad:

Noviembre del 2003 Operanes
S AR v SRl Do {Lu|Ma [ | Ju | Vi|Sa NI~ Franone
v Wt Sl ik ) .1/:
!’ I_.I ol Lt L .i":_‘]. sisfice Ersefl
v ‘./J' alr
3! i
=
besta casa de Juar
* /]

Figura 4.116 Pagina de la comunidad.
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4.5.4 ELEMENTOS DE LA COMUNIDAD

La pagina de una comunidad presenta la misma estructura de la pagina principal
del Portal, esto es, que todos los servicios se encuentran en los extremos derecho
e izquierdo respectivamente y por default se despliega el calendario, las opciones,

los avisos y la encuesta en el centro de la pagina.

Dicho centro es un comodin para la invocacion de cada uno de los servicios e
incluso de las opciones. En esta seccién se listaran y explicaran a grandes rasgos

los servicios y opciones de una comunidad.

4.5.4.1 INSCRIPCION

Una vez que la comunidad ha sido publicada dentro del Portal, los usuarios

registrados podran inscribirse en la comunidad para formar parte de ésta.

Si la comunidad es publica, el usuario podra navegar hasta la pagina de la
comunidad, encontrando en el extremo derecho de ésta la liga de inscripcion, en
donde solo es necesario dar click en la liga e inmediatamente dicho usuario

quedara inscrito desde ese momento.

Si la comunidad es privada, no se mostrara el contenido de esta pagina y en
cambio se mostrara un mensaje (Figura 4.117), que indicara que el usuario
necesita inscribirse y se presenta la forma para enviar una justificacion del porqué

se desea formar parte de la comunidad.
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| . Inserpiion |

En la sigmente area de texto debes escribir una justificacidn de porque quieres |
pertenecer ala comundiad

— _-.;_]

Justificacion

Limpiér Enviar I
— ___J — !

Figura 4.117 Forma de inscripcion a la comunidad privada.
Cuando el administrador de la comunidad acepta nuestra participacion dentro de

la comunidad, el sistema manda una notificacion de aceptacion al usuario via

email y con esto culminaria el proceso de inscripcion.

4.5.4.2 SUBCOMUNIDADES

Este modulo se encuentra ubicado, en el extremo izquierdo de la pagina de la

comunidad y consta de dos opciones (Figura 4.118).

Figura 4.118 Modulo de subcomunidades.



Descripcion del Portal EPUMA

La primera opcion es la liga “Crear una subcomunidad”, que al dar click en ésta, se
desplegara en el centro de la pagina de la comunidad la forma de captura de
datos, por medio de la cual se creara una subcomunidad, con la excepcion de que
en una subcomunidad no se elige el area sino que ésta se hereda de la
comunidad padre. Para consultar como se da de alta una subcomunidad, dirigirse

a la seccion 4.5.3 correspondiente a la alta de una comunidad.

La segunda opcién es la liga “Ver subcomunidades”, que al entrar a esta pagina
apareceran ligas a todas las subcomunidades existentes en esa comunidad,

indicando si se trata de comunidades publicas o privadas (Figura 4.119).

~ SUBCOMUNIDADES

Figura 4.119 Despliegue de subcomunidades.

Una comunidad puede crecer tanto como sea necesario, ya que se forma un arbol
de subcomunidades partiendo de las bases de la comunidad padre, esto es, que

las nuevas tienen por default la misma area de la comunidad padre.

Cuando se crea una subcomunidad, el administrador de la comunidad padre es el
encargado de autorizar ésta. Una vez autorizada la publicacion de dicha
subcomunidad, el usuario que creo la subcomunidad se convierte ahora en el
administrador de ésta, deslindando de responsabilidades al administrador de la

comunidad padre.
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4.5.4.3 FOROS

Este madulo es muy importante dentro de la comunidad ya que por medio de éste,

los usuarios pueden estar en debate continuo dentro de un area especifica de

interés.

Este médulo desde su interfaz en la comunidad, maneja dos opciones (Figura

4.120),

Figura 4.120 Modulo de foros.

La primera opcion es la liga “Crear un foro” y por medio de ésta se inicia el
proceso para crear un foro, ya que el Portal nos mostrara en el centro de la pagina

de la comunidad, la forma correspondiente para poder dar de alta un foro (Figura

4.121).

| Sugerir un Foro

Nombre

| Descripcién

| e

- |
Limpiar | Enwiar

12

Figura 4.121 Forma de alta de un foro.
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La segunda opcion es la liga “Ver foros”, por medio de la cual el Portal nos

mostrara ligas a todos los foros publicados (Figura 4.122), para poder participar
dentro de estos.

FOROS

Diebate sobre cual es la mejor forma de programar

Figura 4.122 Despliegue de foros.

Una vez que el usuario ingreso al foro por medio de su nombre que es una liga. se
muestra a detalle (Figura 4.123) el contenido del foro.

Foro: Fo

Mensajes

Fara responder da chek en el nombre del mensage

Figura 4.123 Detalle del foro.

El foro estara compuesto por todas las cadenas de mensajes publicados dentro de

él, permitiendo navegar por todos los mensajes existentes con la opcion de
contestarlos.
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Para ver o contestar un mensaje, solo es necesario entrar a él por medio de la liga
que nos muestra toda la informacion del mensaje. En este modulo encontramos
mucha interaccion entre los mensajes, ya que estan completamente ligados,
permitiéndonos asi navegar entre los mensajes anteriores y siguientes para no
perder el rumbo de la discusion y por ultimo poder contestar ese mensaje (Figura
4.124).

Mensaje:

Buen detalle
Marcela Meza Mondragon
19-06. 2002

o creo que es14 manera de programar es facil, va que tiens una secuencia

Mensaje anterior Mensaje siguiente
Contestar :

Figura 4.124 Despliegue del mensaje.

Para contestar un mensaje es necesario dar click en el botén “Contestar” e
inmediatamente el Portal nos mostrara la forma (Figura 4.125) para dar de alta el

nuevo mensaje.

__ Responder Mensaje _

Titulo: |

i I S —
Mensaje |

Lirnpiar | Enviar

Figura 4 125 Forma para de alta un mensaje.
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4.5.4.4 MATERIALES

Los materiales dentro de la comunidad son un servicio muy importante, ya que por
medio de este modulo, los participantes de una comunidad podran consultar un
gran numero de informacion no importando el formato. El icono correspondiente a
materiales (Figura 4.126), esta situado en el extremo izquierdo de la pagina de la

comunidad.

Figura 4.126 Modulo de materiales.

Al dar click en la liga “Materiales” se desplegara el menu de los materiales (Figura
4.127). Dentro de cada tipo de material se encontraran listados los materiales

existentes dentro de la comunidad.

~ MATFRIALES DE LA COMUNIDAD

YoYwreYey

Figura 4.127 Menu de materiales.

El funcionamiento de este modulo es homogéneo dentro del Portal, por lo que en
esta seccion no se daran detalles del despliegue de los materiales, ya que se
describieron anteriormente en el portafolio del usuario. Si es necesario ver la
consulta de materiales dirigirse a la seccion 4.3.4. Toda la funcionalidad de los

materiales se vera reflejada en el centro de la pagina de la comunidad.
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4.5.4.5 EVENTOS

Por medio de este servicio, los integrantes de una comunidad podran publicar
eventos tales como un curso, una conferencia, una cita, una platica, etc. El icono
correspondiente a eventos (Figura 4.128), esta situado en el extremo izquierdo de
la pagina de la comunidad y nos presenta dos opciones, la primera es la liga

“Crear un evento”, que al dar click en ella se mostrara la forma de captura.

Figura 4.128 Madulo de eventos.

Eventos al igual que Materiales, es un servicio homogéneo dentro del Portal ya
que esta integrado tanto en la pagina principal del Portal como en las paginas
personales, por lo que en esta seccion omitiremos los detalles de su creacion, si

se requiere de esta informacion, consultar la seccion 4.2.1.2

La segunda opcion es la liga “Ver eventos’, por medio de la cual podremos ver
todos los eventos de la comunidad (Figura 4.129).

i ~ EVENTOS DELA COMUN]DAﬁ

(]

Curso wnpartido por el area

Figura 4.129 Eventos de la comunidad.
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Si se requieren mas detalles del evento, como la hora de inicio y la de fin debera
darse click en el nombre del evento, que es una liga al detalle de la informacion
(Figura 4.130).

Evento: Curso de Java

Curso de Java

22-05-2002

(& 00 00

Curso mpartido por el area
24-05-2002

110000

Academuco

Figura 4.130 Detalle del evento.

4.5.4.6 AVISOS

Los avisos dentro de la comunidad, tienen como objetivo mantener a todos los
integrantes informados de hechos futuros o simplemente informar. El icono de
este servicio (Figura 4.131), se encuentra en el lado derecho de la pagina principal
de la comunidad.

Figura 4.131 Modulo de avisos.

Los avisos tambien son un servicio homogeneo dentro del Portal, por lo que su
funcionamiento es igual al de los avisos de la pagina personal, por lo que en esta
seccion se omite explicar su funcionamiento, pudiendo consultarse en la seccion
44.1.1.
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4.5.4.7 CONTACTOS

La funcién principal de este modulo es la de localizar rapidamente a un integrante

de la comunidad y por medio de su nombre poder mandar un mensaje via email.

El mecanismo de funcionamiento de este servicio, es llenar un directorio con los
usuarios registrados en la comunidad, obteniendo sus datos de la informacion que
el Portal tiene de éstos. El directorio no tiene que ser generado, el Portal lo genera
automaticamente con los integrantes de la comunidad, por lo que existe un
directorio por cada comunidad. El icono (Figura 4.132) que nos permitira acceder

a este servicio, se encuentra del lado derecho de la pagina de la comunidad.

L]

Figura 4.132 Modulo de contactos.

Al dar click en la liga "Contactos” el Portal nos mostrara el directorio particular de

la comunidad consultada (Figura 4.133).

DIRECTORIO DELA COMUNIDAD

Login Nombre

Figura 4.133 Directorio de la comunidad.
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Para mandar un email a alguno de los participantes, solo es necesario dar click en

su nombre, que es una liga a la forma para redactar el mensaje (Figura 4.134).

[sevihe el subject v el mensaje a enviar

Subject: |
r

Lo

Mensaje: .

e

Figura 4.134 Forma para enviar un email.

4.5.4.8 ENCUESTA

La funcion principal de una encuesta es el consenso de los usuarios de la
comunidad, ante una interrogante especifica, para posteriormente de forma
estadistica poder ver las tendencias o preferencias de los usuarios que votaron. El
icono (Figura 4.135) que nos permite tener acceso a este servicio, se encuentra

en el lado derecho de la pagina de la comunidad.

Figura 4.135 Madulo de encuesta.
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Encuestas es también un servicio homogéneo dentro del Portal, ya que esta
integrado tanto en la pagina principal del Portal como en las paginas personales,
por lo que en esta seccién omitiremos los detalles de su creacion y si se requiere

de esta informacion, consultar la seccion 4.2.1.1.

La forma de la encuesta para votar (Figura 4.136), se presenta por default en el
centro de la pagina de la comunidad. El proceso de votacion es sencillo, ya que el
usuario solo debe darse a la tarea de dar click en el botdon correspondiente a la

respuesta que considere satisfactoria.

Encuesta

ue te parece el lenguaje Java?

buenc T malo f regular

Figura 4.136 Despliegue de la encuesta,

Como se puede ohservar en la Figura 4.136 la forma de la encuesta presenta otro
diseno, pero contiene las mismas opciones que las formas presentadas en la
pagina principal y personal. En esta seccion omitiremos la explicacion de esta
forma, debido a que su funcionamiento es el mismo que la presentada en la
pagina principal, sin embargo, si se desea consultar dicha explicacion, consultar la

seccion 4.2.2.3
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4.5.49 VISITAS

En el lado derecho de la pagina de la comunidad, se encuentra el contador de
todos los usuarios (Figura 4.137), que ingresaron a esta con el fin de que el
administrador de la comunidad tenga un dato estadistico del funcionamiento de

ésta.

Figura 4.137 Conteo de las visitas.

4.5.4.10 CALENDARIO

Las comunidades al igual que la pagina principal del Portal y las paginas
personales, cuentan con un calendario que tiene dos funciones: la primera es
poder consultar alguna fecha por mes y ano; y la segunda funcion es la de
informar que en un determinado dia del mes tenemos un evento ya programado
(Figura 4.138).

Junio del 2002

Do [Lu M [1 5 [V

Y

Enera » 2001« Ner

Figura 4.138 Calendario de la comunidad.
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El calendario rellena el fondo de la casilla del dia actual y en caso de que existiera
un evento se podra visualizar dando click en el nimero del dia del evento (Figura
4.139).

EVENTOS DELA COMUNIDAD _

E

Curso unpartido por el area

Figura 4,139 Despliegue del evento.

Si el usuario necesita mas informacion acerca del evento, debera dar click en el

nombre del evento, que es una liga al detalle de la informacion (Figura 4.140).

Evento: Curso de Java

Curso de Java

22.05.2002

020000

Cursompartido pot el ares
24-05-2002

110000

Arvadenuco

Figura 4.140 Detalle del evento.



Descripcion del Portal EPUMA

4.5.5 OPCIONES DE LA COMUNIDAD

Las opciones (Figura 4.141) aparecen por default en el centro de la pagina de la
comunidad.

Opciones

heavar

Figura 4.141 Opciones de la comunidad.
El objetivo principal de las opciones, es el de mantener una estrecha relacion con

el usuario, involucrando a éste en cuestiones de critica e incluso de difusion. A

continuacién se describiran a detalle cada una de estas opciones.
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4.5.5.1 RELACIONES

Por medio de esta opcién, el usuario registrado podra ampliar su panorama, ya
que podra visualizar en el centro de la pagina de la comunidad un listado de todas

las comunidades relacionadas (Figura 4.142) con la comunidad que esta visitando.

L COMUNIDADES RELACIONADAS

Figura 4.142 Listado de las comunidades relacionadas.

Es importante hacer notar que las comunidades se relacionan por medio del area
a la que pertenecen, asi en la figura anterior todas las comunidades son hijas del

area programacion, que a su vez es hija del area educacion.

Una vez mostradas las comunidades relacionadas, es posible entrar a alguna de

estas con tan solo dar un click sobre la comunidad que se desea ver.
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4.5.5.2 COMENTARIOS

Por este medio el usuario podra opinar, criticar o hacer alguna recomendacion al
administrador de la comunidad, esto con el fin de mejorar la perspectiva del

administrador gue muchas veces es limitada.

Al entrar a esta opcion se desplegara una forma (Figura 4.143), en la cual se

podran escribir los puntos a tratar segun sea el caso.

_COMENTARIOS

Eseribe ti comentanrio

Limpiar | Ermaiar |

Figura 4.143 Forma para enviar un comentario.

Una vez que se envia el comentario, el administrador de la comunidad podra
disponer de él dando lectura a éste y asi en base al comentario tomar alguna

decision si se considera pertinente.
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4.5.5.3 RECOMIENDA

Si el usuario considera que la comunidad trata asuntos relevantes e importantes
relacionados con el perfil de un conocido o amigo, ésta puede ser recomendada a
dicho amigo por medio de esta opcion, la cual despliega al usuario la forma para

hacer una recomendacion (Figura 4.144).

| RECOMENDACION |

‘ Dams dr' la persona a Ia que It‘ rec lnm(-luf as e \rs | mmuurldd |
Nombre: | - !
Email - |
| , . S
L
Mensaje

Limpiar | Enviar

Figura 4.144 Forma para enviar una recomendacion.

En esta forma el usuario debera capturar los datos de la persona a la cual desea
recomendar la comunidad, dichos datos son el nombre, el email y el mensaje a

enviar.
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4.5.5.4 CALIFICA DISENO

Para el administrador de la comunidad es muy importante contar con las opiniones
de los usuarios que entran y participan dentro de ésta. Dichas opiniones formaran
un dato estadistico, que le sera de mucha utilidad al administrador y que le
ayudara en la toma de decisiones futuras. Al entrar a esta opcion se desplegara la

forma de la votacion (Figura 4.145).

'CALIFICACION DISENO

La calficacion actual es:

Calfica el dizefio de la comumdad

10

wh
O
|
o
)
o
.

Califica |

Figura 4.145 Forma para calificar el disefo.

En primer plano se muestra la calificacion actual de la comunidad y debajo de ésta
se presenta una escala del 5 al 10, por medio de la cual podra calificar el disefo

de la comunidad.
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4.5.5.5 CALIFICA CONTENIDO

Esta opcién es muy similar a la anterior, ya que utilizan el mismo proceso para
calificar, lo que las hace diferentes es que ahora se va calificar el contenido de la

comunidad.

En la forma para calificar el contenido de la comunidad (Figura 4.146), se muestra
primero la calificacion actual de la comunidad y debajo de ésta se presenta una
escala del 5 al 10, por medio de la cual los usuarios podran calificar el contenido

de la comunidad.

— __ CALIFICACION CONTENIDO

La cabficacién actual es

Calfica el Conterudo de la Comuradad

Califica |

Figura 4.146 Forma para calificar el contenido.
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4.5.6 ADMINISTRACION DE LA COMUNIDAD

El administrador de la comunidad es aquel usuario, que la dio de alta y que a su

vez recibio el email de comunidad aceptada por parte del administrador del Portal.

Para que la pagina de la comunidad tenga un contenido, es necesario que el
administrador de la comunidad y los usuarios la alimenten, creando informacion
por los diferentes medios establecidos, teniendo en cuenta que toda informacion
generada por los usuarios no sera publicada inmediatamente, sino hasta que el

administrador la acepte.

Para llevar a cabo este proceso, el administrador debera ingresar a su médulo de
administracion mediante el icono de administracion (Figura 4.147), que se

encuentra en el extremo derecho de la pagina.

Figura 4,147 Madulo de administracion.

Es importante hacer notar que este icono, solo le aparecera al administrador de la
pagina de la comunidad y los demas usuarios no podran verlo. Al dar click en la
liga “Administracion”, el administrador de la comunidad ingresara al modulo de
administracion, por lo que desaparecen todos los elementos de la pagina principal
de la comunidad y se presenta el menu de administracion de la misma (Figura

4.148).
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Figura 4.148 Menu de administracion de la comunidad.

Por medio de este menu, el administrador podra autorizar y eliminar la informacién

creada por los usuarios miembros de la comunidad.
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4.5.6.1 ADMINISTRACION DE USUARIOS

Los usuarios solamente son moderados en una comunidad privada y para el caso
de una comunidad publica no importa el poder moderar a los usuarios, ya que se
inscriben directamente sin autorizacion. Para moderar a los usuarios el
administrador de la comunidad debera entrar al mentu de administracion de la
comunidad (Figura 4.148), en donde se seleccionara entrar al moédulo de
administracion de usuarios dando, click en el botén “Usuarios”. Es asi que el Portal

mostrara el médulo de administracion de los usuarios (Figura 4.149).

fi~ i ADMINISTRACION DE LA COMUNIDAD

ARNIE B0 AUTOMZAT
Mensaje Areprar Eliminar

Me s aje Fliminar

Juan Tlanue] Ferez Rz

Figura 4.149 Administracion de usuarios

Cuando un usuario pide autorizacion para ser miembro de una comunidad privada,
aparecera fisicamente en el moédulo de administracion, como un usuario no

autorizado (Figura 4.150) en el espacio reservado para estos.

Mrpsaje Areptar EXiminas

Ligtoar en el groapo W00 e W F ]

Figura 4.150 Usuarios no autorizados.
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El administrador tendra la facultad de aceptar al usuario como miembro de la
comunidad, dando click en el boton "Aceptar” y si considera que no es pertinente

que el usuario pertenezca a la comunidad, lo podra eliminar mediante el botdn

“Eliminar”.

Una vez que el usuario ha sido aceptado, éste aparecera fisicamente en el
espacio reservado para los usuarios autorizados (Figura 4.151) y el sistema
mandara un email para notificarle que ha sido aceptado como miembro de la

comunidad.

Alrnanje Eliminar

Tran b amue] Perer Fnz

Tarrels Iez

Figura 4.151 Usuarios autorizados.

Si por algin motivo en el futuro el administrador de la comunidad, considera dar

de baja a un usuario, lo podra hacer dando click en el botén “Eliminar”.
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4.5.6.2 ADMINISTRACION DE SUBCOMUNIDADES

En este modulo el administrador de la comunidad, podra moderar la generacion de

subcomunidades, dentro de su comunidad.

Las subcomunidades de la comunidad, son controladas exclusivamente por el
administrador de la comunidad, el cual para llevar a cabo dicho control debe entrar
al modulo administracién de subcomunidades (Figura 4.152), dando click en el

boton “Subcomunidades” (Figura 4.148).

[ T © ADMINISTRACION DF LA COMUNIDAD

AT T

Subromunidndes Acepiar Eliminas

Subcosnunidades s
Frogyamasion en wea

Saber ey e e

Figura 4.152 Administracion de subcomunidades.

Cuando un usuario crea una subcomunidad, esta aparecera fisicamente en el

espacio reservado para las subcomunidades no autorizadas (Figura 4.153).

Subrnmusnidades Vo Fliminar

TOEAACIN onentads 3 olnelos

Figura 4.153 Subcomunidades no autorizadas.
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El administrador de la comunidad, tendra que analizar la subcomunidad para
decidir si acepta su publicacion o la elimina. Si decide aceptar la publicacion de la
subcomunidad, debera dar click en el boton “Aceptar” y es entonces que la
subcomunidad aparece fisicamente en el espacio reservado para las
subcomunidades autorizadas (Figura 4.154) y el sistema mandara un email al
usuario que la propuso, notificandole que la subcomunidad ha sido publicada y
que se ha convertido en el administrador de la misma. Si el administrador decide
que no vale la pena su publicacion o si interfiere con sus intereses, podra

eliminarla mediante el boton “Eliminar”.

Fliminag

n forma particubar sobre programacsn onenbuds s cbptos

A i

racon
Tlascels Meza Mondragor

Figura 4.154 Subcomunidades autorizadas.

Si el administrador de la comunidad decidiera en un futuro eliminar alguna
subcomunidad ya autorizada, sera posible hacerlo mediante el boton “Eliminar” de

la administracion de subcomunidades.

207



Descripcion del Portal EPUMA

4.5.6.3 ADMINISTRACION DE COMENTARIOS

En este modulo el administrador de la comunidad, podra consultar todos los

comentarios que hayan mandado los miembros de la comunidad.

Para que el administrador de la comunidad pueda consultar los comentarios, debe
entrar al modulo administracion de comentarios (Figura 4.155), dando click en el
boton “Comentarios” (Figura 4.148).

|" """"" C ADMIISTRACIONDELA COMUNIDAD

Figura 4.155 Administracion de comentarios.

Cuando un usuario manda un comentario, Este aparecera fisicamente en el
espacio reservado para los comentarios (Figura 4.156), en donde podra leerlo
para tomar en cuenta dichas observaciones contenidas en El. De acuerdo al
criterio del administrador, lo podra borrar dando click en el boton “Eliminar” o

dejarlo para historial de comentarios.

ocumenlos relerentes @ programadivn

Figura 4.156 Comentarios.
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4.5.6.4 ADMINISTRACION DE FOROS

El administrador de la comunidad, también podra moderar la existencia de foros
dentro de su comunidad y para hacerlo sera necesario que entre al modulo
administracion de foros (Figura 4.157), dando click en el boton “Foros” (Figura
4.148).

ADMINISTRACION DE LA COMUNIDAD.

Fimy Fliminas
Tecraas 2
debata sobee 1 tectuca
052002
Juan Manoel Peres For

Figura 4.157 Administracion de foros.

Cuando algin miembro de la comunidad propone un foro, éste aparecera

fisicamente en el espacio reservado para los foros no autorizados (Figura 4.158).

Kores Aceptas Eliminas

Teiarcels Meza Mondrason

Figura 4.158 Foros no autorizados.
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El administrador de la comunidad tiene la facultad de publicar el foro mediante el
boton “Aceptar” o borrarlo mediante el botén “Eliminar”. Si el foro es publicado,
aparecera fisicamente en el espacio reservado para los foros activos (Figura

4.159), ademas de aparecer en los foros de la comunidad.

Forvs Himinar
Frogamaciin Estmcturads
L
EIER TS|

Pelacels Bleza Mandrgon

Lt ot programar de wns fonm estruciuads

Figura 4.159 Foros activos.

Por ultimo si el administrador decide que el foro ha cumplido con su propdésito,

esta facultado para borrarlo mediante el boton “Eliminar”.
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4.5.6.5 ADMINISTRACION DE MENSAJES

Los foros contienen mensajes, los cuales deberan ser revisados por el
administrador de la comunidad para asegurar que el contenido tenga forma vy
sentido. Para revisar y administrar los mensajes de los foros, el administrador
debera entrar al modulo administracion de mensajes (Figura 4.160) dando click en

el boton “Mensajes” (Figura 4.148).

|' o= ADMINISTRACION DE LA COMUNIDAD

Mensaje Acrptar Elimirar

Figura 4.160 Administracion de mensajes,

Cuando un usuario crea un mensaje dentro de un foro, éste aparecera fisicamente
en el espacio reservado para los mensajes no autorizados (Figura 4.161), en
donde el administrador de la comunidad debera analizarlo, para asegurar su
formalidad y posteriormente autorizarlo mediante el boton "Aceptar” o borrarlo

mediante el boton “Eliminar”.

Memaje Arepia Eliminay
Termeas
Cresventap de la programacion estroctursds
10102003
Consue 3 comnplacads marept mochas fanewnes Qe cambiarsn 312 ilifies sl vanshle

Marcela Mezs

Figura 4.161 Mensajes no autorizados.
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4.5.6.6 ADMINISTRACION DE AVISOS

Cuando algun usuario miembro de la comunidad propone la publicacion de un
aviso, el administrador de la comunidad sera el encargado de validar que dicha
informacion contenida en el aviso sea formal y relevante para la comunidad. Para
llevar a cabo este proceso, el administrador debe entrar a la administracion de
avisos (Figura 4.162), dando click en el boton “Avisos”. Esto en el menu de

administracion de la comunidad (Figura 4.148).

|_ R ADMINISTRACION DE LA COMUNIDAD
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Figura 4. 162 Administracion de avisos.

El funcionamiento de este servicio, es idéntico al de los avisos de la pagina
personal, por lo que se considera pertinente omitir los detalles de éste, si se

requiere informacion, consultar la seccion 4.4.1.1.
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4.5.6.7 ADMINISTRACION DE ENCUESTAS

Si un usuario miembro de la comunidad propone la publicacion de una encuesta,
el administrador de la comunidad sera el encargado de validar que la informacion
contenida en la encuesta sea formal y coherente. Para llevar a cabo este proceso,
el administrador debe entrar al menu de la administracion de la comunidad (Figura
4.148) y después mediante el botén “Encuestas’, entrar al modulo de

administracion de encuestas (Figura 4.163).

ADMINIS TRACION DE LA COMUNIDAD

Encuestse Acepiar Fliminar

Encuesta Finalizas
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Juan Manue] Perz Pz

Encusstan Elimiy
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Figura 4.163 Administracion de encuestas.

El funcionamiento de este servicio es idéntico al de las encuestas de la pagina
principal, por lo que se considera pertinente omitir los detalles de éste, si se

requiere saber mas del funcionamiento, consultar el punto 4.2.1.1.
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4.5.6.8 ADMINISTRACION DE EVENTOS

Cuando un usuario miembro de la comunidad propone la publicacion de un evento
el administrador de la comunidad sera el encargado de validar que la informacion
contenida en el evento sea formal. Para llevar a cabo este proceso, el
administrador debe entrar al menu de la administracion de la comunidad (Figura
C.148) y después mediante el boton “Eventos”, entrar al madulo de administracion

de eventos (Figura C.164).

i ADMINISTRACION DE LA COMUNIDAD

Farnw Arepiar Elimina

Elimina

11 0
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Figura 4.164 Administracion de eventos.

La forma en que se administran los eventos es la misma que se utilizé en los
eventos de la pagina principal, por consiguiente nos abstendremos de repetir la
misma informacion, si se requieren de mas detalles con respecto a esta

funcionalidad consultar la seccion 4.2.1.2.
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4.5.6.9 ADMINISTRACION DE MATERIALES

Los materiales no son propiamente creados dentro de una comunidad, sino que
son creados por cada usuario dentro de su portafolio y despues simplemente lo
tienen que compartir a la comunidad. Cuando un material es compartido con la
comunidad no es publicado inmediatamente, primero el administrador de la
comunidad debera revisarlo y darlo como aprobado para que pueda ser
consultado posteriormente en la comunidad. Para llevar a cabo este proceso el
administrador debe entrar al menu de la administracién de la comunidad (Figura
4.148) y después mediante el boton “Materiales”, entrar al siguiente menu,

correspondiente a los materiales (Figura C.165).

l 3  ADMINISTRACION DE LA COMUNIDAD

Figura 4.165 Menu de administracion de materiales.

Finalmente se debe seleccionar el nombre de alguno de los materiales por medio
de su boton, al hacerlo el Portal desplegarad el médulo de administracion del
material seleccionado. Suponiendo que el material seleccionado fuera un audio, se

presenta el modulo para administrar archivos de audio (Figura 4.166).
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ADMINISTRACION DELA € OMUNIDAD
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Figura 4.166 Administracion de archivos de audio.

El proceso para administrar los materiales es practicamente el mismo que se ha
utilizado para los otros servicios, como primer paso aceptar o eliminar el archivo
de audio de la seccion de archivos de audio no autorizados. Si la opcion fue
aceptar el archivo de audio, éste aparecera fisicamente en el espacio reservado
para los archivos autorizados, ademas de que se publica directamente en los
materiales de la comunidad; si la opcion fuera borrar el archivo de audio se elimina

solamente de la comunidad.

Es el mismo proceso para administrar videos, imagenes, textos, ligas, documentos

y naticias, por lo que no se describiran cada uno de ellos.
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CONCLUSIONES

Las instituciones educativas han visto limitadas las posibilidades de contar con un
portal en el cual puedan ingresar personas con intereses afines, para intercambiar
y compartir experiencias e informacion de cualquier tipo, ademas de promover la

comunicacion entre ellas a pesar de la ubicacion fisica.

El Portal EPUMA es un sistema que cumple con las expectativas planteadas

anteriormente, gracias a que el Portal:

e Presenta al usuario una interfaz simple y amigable que lo leva de la mano a

través de todas las opciones del Portal.

o Cuenta con espacios individuales y de conjunto para los usuarios
registrados en él. como es el caso del portafolio, la pagina personal y la

comunidad.

e Permite a cada uno de los usuarios generar, almacenar y difundir su

informacion.

e Reune a la comunidad estudianti y académica en comunidades
personalizables a las necesidades de los mismos, debido a que los
usuarios podran elegir los servicios que requieran, entre los cuales se

encuentran, los foros, los avisos, las encuestas, por mencionar algunos.

e Permite la interaccion de los usuarios para comunicarse y consultar

informacion relacionada a sus intereses.
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* Permite lanzar una interrogante sobre algun tema especifico, que podra ser

contestada por algun experto, e incluso debatir sobre el mismo.

« Maneja roles especificos, permiten un grado de seguridad dentro del Portal,

limitando la intervencion del usuario.

s Es accesible para el usuario ya que soélo requiere de una PC con conexion
a Internet y contar con un navegador o browser (Internet Explorer y

Netscape).

El uso de las herramientas seleccionadas y de un buen analisis y disefio orientado
a objetos, nos dan como resultado un sistema que cumple con los objetivos

propuestos, ademas de proporcionar las siguientes ventajas:

 El sistema es portable dado que puede trabajar bajo los ambientes mas
comunes como lo son UNIX, Linux y Windows. Esta portabilidad nos la da
el haber utilizado un lenguaje de programacion de alto nivel como lo es
Java, ya que gracias a su maquina virtual, el sistema se puede ejecutar en

cualquier plataforma.
» El sistema cuenta con componentes completos, es decir, médulos con toda

su funcionalidad integrada en si mismo, y por esta razon pueden ser

reutilizados en otros sistemas.
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El sistema es la base a tomar para continuar el desarrollo de nuevos
componentes que complementen su funcionalidad y hagan mas robusto su
desempeno. Algunos de los componentes que se pueden desarrollar son un
chat, un mensajero instantaneo y un motor de busqueda, entre otros. Tales
componentes se pueden implantar de manera sencilla gracias a la

modularidad que ofrece el sistema.

Por otra parte, el mantenimiento del sistema se da de manera sencilla con

respecto a los siguientes puntos:

Cada usuario, ya sea administrador o usuarios registrados en el Portal, es
responsable del mantenimiento de su respectivo espacio, en cuanto a la

generacion, modificacion y eliminacion de la informacion.

La informacion que se encuentra almacenada en el servidor, esta

organizada en directorios correspondientes a cada uno de los usuarios.
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