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Introducción 

INTRODUCCiÓN 

Actualmente Internet está siendo utilizado en todos los sectores de la sociedad ya 

sea en educación , investigación , entretenimiento o en el ámbito financiero. Es por 

esto y mucho más, que Internet es una realidad para miles de usuarios en todo el 

mundo, y sin duda será fundamental también en nuestro futuro , ya que a corto 

plazo, se podrán realizar diversas actividades por este medio de manera segura y 

eficaz. 

Anteriormente un sitio web contenía sólo información estática y específica de 

cierto tema, en donde el usuario sólo se limitaba a consultar dicha información. 

Fue recientemente que surgieron sitios web que permiten una interacción 

dinámica con el usuario. Es por ello que actualmente son pocos los que presentan 

este intercambio de información. Sin embargo , es la tendencia a seguir, por ello 

cada vez más sitios web presentan este esquema. 

Recientemente el sistema educativo tiende a apoyarse en los beneficios que 

proporciona Internet, en cuanto a la difusión masiva de información, que está 

disponible para cualquier persona en el momento que lo necesite. Por esta razón 

dicho sistema ha creado sitios web con la finalidad de informar, comunicar y 

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

Aún con este esfuerzo las instituciones educativas han visto limitadas las 

posibilidades de contar con un sitio virtual en el cual puedan converger grupos 

específicos de personas con intereses afines, para intercambiar y compartir 

experiencias e información de cualquier tipo para enriquecer la comunicación . Esta 

limitante existe en la Facultad de Ingeniería , donde se hace indispensable contar 

con un sitio que reúna las características ya mencionadas, y que sean accesibles 
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a docentes, administrativos y alumnos, a fin de mantener una comunicación ágil y 

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

Es por ello que, la Facultad de Ingeniería debería contar con un portal que 

desarrolle una comunicación constante entre su comunidad, que además 

proporcione soluciones prácticas , novedosas, específicas y personalizadas a 

todos y cada uno de los usuarios, como espacios para la generación de 

información que posteriormente se puedan compartir con otros usuarios, para la 

discusión de temas afines, así como espacios particulares para la organización 

personal. 

Tomando en cuenta esta situación, el presente trabajo de tesis que ahora se pone 

a consideración , ofrece una solución integral para cubrir las necesidades que se 

presentan en dicha facultad , bajo una perspectiva de programación orientada a 

objetos y con base en un conjunto de tecnologías en el ámbito de Internet. 
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OBJETIVO 

Crear un sistema en web (Portal) utilizando un conjunto de tecnologías con la 

finalidad de reunir virtualmente a la comunidad de la Facultad de Ingeniería, 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 

prácticos para la generación de espacios virtuales. 

La finalidad del Portal es la de reunir en un mismo sitio web , la mayor cantidad de 

servicios e información que un usuario pudiera requerir en cierto momento y que 

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

Para lograr dicha finalidad se requieren de espacios que permitan la creación y 

difusión de material didáctico u otras fuentes de información tales como 

documentos, noticias, imágenes, ligas, archivos de audio y de video; espacios de 

reunión y discusión para debatir sobre temas afines; y por último, un espacio 

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

Se pretende que este sistema, en determinado momento pueda ser escalable para 

poder aumentar así su funcionalidad y que posteriormente pueda ser adoptado por 

otras facultades o instituciones. 

5 



CAPíTULO 1 

Antecedentes 



Antecedentes 

Es importante dar un recorrido por los conceptos que en conjunto darán paso al 

desarrollo del sistema, sin ahondar mucho en ellos, ya que sólo queremos dar un 

panorama general de los elementos que tomamos en cuenta para llevar a cabo 

dicho desarrollo. 

1.1 ¿QUÉ ES UN PORTAL? 

Mucho se habla de los portales en Internet, un nombre que a muchos les parecerá 

raro pero que en realidad es muy simple, y para comprenderlo podemos pensar 

mejor en una puerta de entrada. Efectivamente, un portal no es más 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 sesión de navegación, como, por ejemplo , la publicación 

de información. 

Los portales se han sofisticado con el tiempo y se afanan en ofrecer cada vez más 

servicios. Así , todos podrán beneficiarse con cuentas gratuitas de correo, la 

posibilidad de participar en comunidades virtuales, charlas , foros de discusión, 

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 sólo es un 

ahorro de tiempo, sino también de dinero. 

Por tanto, hoy en día , lo más lógico es que los usuarios web tengan uno o más 

portales como punto de encuentro y de obtención de información. 
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1.1.1 USUARIOS 

Se entiende por usuario a toda persona sentada frente a una máquina con una 

conexión 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 página web que 

proporcionan interactividad al usuario, mandando y recibiendo información de una 

manera dinámica. 

1.1.3 COMUNIDAD 

Las comunidades son espacios virtuales destinados a facilitar la interacción 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, artículos, productos 

o servicios y recursos que son seleccionados e introducidos por especialistas de 

cada materia. 

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

cualquier anomalía , duda , opinión 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 

continuación, presentamos una tabla con las características principales de los 

portales en el ramo educativo. 

Portal Características Principales 

· Buscador interno 

• Tienda virtual 

· Información general 

· Bolsa de trabajo 
Universidad Nacional Autónoma de · Foros 

México · Avisos estáticos 
www.unam.mx • Transmisiones en vivo 

· Correo 

· Clima 

· Chat 

• Ligas 

· Información general 

· Avisos estáticos 
Facu ltad de Ingeniería · Buscador interno 

www.ingenieria.unam.mx • Noticias estáticas 

· Horarios 

• Ligas 

· Información general 

· Avisos estáticos 
Facultad de Contaduria y Administración • Bolsa de trabajo 

www.fca .unam.mx · Noticias estáticas 

· Horarios 

· Ligas 

· Foros 

· Información general 
Facultad de Medicina · Avisos estáticos 

www.facmedi cina.unam.mx · Noticias estáticas 

· Directorio 

· Ligas 
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Portal Características Principales 

• Buscador interno 

• Bolsa de trabajo 

· Horarios 
Facultad de Quimica · Directorio 
www.fquim.unam.mx · Información general 

• Eventos estáticos 

• Ligas 

• Información general 

• Avisos estáticos 

Facultad de Ciencias Politicas • Horarios 

www.politicas.unam.mx • Bolsa de trabajo 

• Videoconferencias 

· Directorio 

• Ligas 

· Información general 

• Avisos estáticos 
Facultad de Ciencias • Fototeca 

www.fciencias.unam.mx • Directorio por áreas 

· Horarios 

· Ligas 

Centro de Enseñanza de Lenguas · Información general 
Extranjeras · Avisos estáticos 

www.cele.unam.mx · Inscripción a cursos 

· Información general 

• Software educativo en linea 

Dirección General de Servicios de • Multimedia 

Cómputo Académico • Búsqueda interna 

www.dgsca.unam.mx · Encuestas 

· Tienda virtual 

· Eventos académicos 

· Ligas 

Instituto de Investigaciones Matemáticas · Información general 

• Avisos estáticos 
Aplicadas y Sistemas · Ligas www.iimas. unam.mx · Directorio por áreas 

· Información general 

· Avisos estáticos 
Instituto Politécnico Nacional · Transmisión en tiempo real 

www.ipn.mx · Chat 

· Correo electrónico 

· Eventos estáticos 
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Portal Características Princi ales 

Unive rsidad Autónoma Metropolitana · Avisos estáticos 
www.uam.mx · Información escolar 

· Información general 

· Búsqueda interna 
Insti tuto Tecnológico y de Estudios · Ligas 

Superiores de Monterrey · Noticias 
www.ccm.i tesm.mx · Publicación de eventos 

· Biblioteca digita l (consultas) 

· Bolsa de trabajo 

· Información general 

Universidad Iberoamericana · Ligas 

www.uia.mx · Noticias y actividades 

· Biblioteca digital (consultas) 

· Intranet 

Como podemos observar en la tabla anterior, la mayoría de los portales contienen 

información estática , es decir, no existe forma de que un usuario pueda enriquecer 

la información existente o agregar nueva a excepción del administrador del portal , 

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

Es por ello, que proponemos que la realización de este Portal , reúna las 

características ya mencionadas, incluyendo las existentes en la mayoría de los 

portales expuestos anteriormente. 
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1.2 BASES TECNOLÓGICAS APLICADAS 

En esta sección se establecerá el contexto histórico y tecnológico que da origen al 

portal que desarrollamos. A su vez intentamos plasmar los conceptos generales 

de las tecnologías en las que nos basamos, haciendo notar el porqué de la 

elección de éstas. 

1.2.1 INTERNET 

Se llama Internet al sistema global de redes que se comunica con un mismo 

protocolo (TCP/lP). Esta red esta interconectada por canales , ya sean circuitos 

telefónicos, fibra óptica, enlaces satelitales e incluso vía microondas. Su protocolo 

estándar de interconexión, permite que cada red que integra a este sistema sea 

diversa, es decir, puede tener cada una diferentes características tales como: 

topología de red, plataforma, tamaño, ubicación geográfica, velocidad de 

comunicación , medio de enlace , etc. 

Internet es el primer foro y biblioteca general , quien quiera puede participar, a 

cualquier hora, Internet nunca cierra, más aún, no importa quien sea, siempre será 

bienvenido, no le será negado el acceso por su condición, status social o religioso. 

Por increíble que parezca, nadie gobierna y no hay personas al mando de Internet, 

no hay organización alguna que pague los costos, Internet no tiene leyes, ni 

supervisión y por primera vez en la historía , un número ilimitado de personas 

pueden comunicarse facilmente con libertad. Considerando todas estas ventajas , 

decidimos utilizar Internet como medio de difusión de este portal y así poder reunir 

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

Los orígenes de Internet 1 datan de principios de los 60's en EE.UU . en plena 

Guerra Fría con la Unión Soviética . El Departamento de Defensa norteamericano 

quería 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 podría 

seguir transmitiendo información vital para sus intereses. La empresa ARPA fue la 

encargada de desarrollar una red de esas características . En ella todas las 

computadoras deberían estar unidas a través de nodos. Cada nodo estaría 

interconectado con los demás de manera que ninguno fuera más importante que 

los otros en cuanto a conectividad y si una parte de la red cayera o dejara de 

funcionar, el resto continuaría operando sin ningún problema. 

La red , que se implementó en 1969, fue denominada ARPANET. Inicialmente 

tenía 4 nodos interconectados con todos y cada uno de los demás mediante seis 

enlaces. Los nodos estaban en el Instituto de Investigación de Stanford, en UCLA 

(Universidad de California de Los Angeles) , en la Universidad de California de 

Santa Bárbara y en la Universidad de Utah. En un principio tenía exclusivamente 

uso militar y científico para el desa rrollo de investigación armamentista. No tenía 

estándar de comunicaciones ni normas de control. Se empezó a emplear el 

protocolo NCP (Network Control Protocol). Los protocolos no son más que normas 

para permitir la correcta transmisión de información entre las computadoras. A 

esta red se le fueron añadiendo nodos. En 1971 ya poseía 15 nodos distribuidos 

por todos los Estados Unidos. 

En 1972 la red creció hasta 37 nodos y se extendió hasta Europa (2 nodos uno en 

Gran Bretaña y otro en Noruega). 

1 "Historia de Internet" por Isidoro Hernan Losada 
http ://www.frodo.escet.urjc.es/adamadrid/ofimatica_e_interneUTemaslTemas%20 1/histinte.htm 
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En 1974 se produjo un cambio importante: se adoptó el protocolo TCP 

(Transmision Control Protocol), que era una versión mejorada del NCP. La red 

siguió aumentando y en 1979 se encargó al organismo 'Internet Configuration 

Control Board' gestionar la Red . En los 80 's se unieron varias redes que habían 

ído surgiendo paralelamente a ARPANET pero con objetivos distintos. Estas redes 

ya no eran militares sino científicas. Así 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/lP (TCP/ Internet Protocol) actual. 

En ese mismo año, ARPANET deja de estar controlada por la Defensa , 

separándose la parte militar MILNET y dejando ARPANET de uso y control civil 

que es lo que hoy conocemos como INTERNET. Hasta 1991 INTERNET era sólo 

de uso científico , estaba compuesta por distintas universidades y organismos de 

investigación estatales. A partir de esta fecha, se aprueba la entrada a la red de 

empresas comerciales. Debido a los múltiples usos que se hace de INTERNET, en 

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

El envío de información por la red era a través de archivos, normalmente de texto , 

y la visualización era tediosa. En este mismo año, en el CERN (European 

Organization for Nuclear Research), creó una nueva forma de presentar la 

información, el hipertexto. Este concepto se fundamenta en la idea de unir 

documentos mediante vínculos o enlaces que relacionan y amplían la información. 

El hipertexto revolucionará y hará progresar espectacularmente Internet. Con el 

hipertexto surge el WWW (World Wide Web) que es el servicio hoy en día más 

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) gráfico, con el cual se pueden visualizar además de texto, 

imágenes, lo que contribuye aún más a facilitar la expansión. Luego surgen 

navegadores más potentes, hasta llegar a los browser actuales (Internet Explorer, 

Netscape Navigator, etc). 

1.2.1.1 WORLD WIDE WEB 

El autor del Web, Tim Berners Lee, con el sueño de la universalidad del espacio 

de información y la facilidad para poder accesarla desde cualquier parte del 

mundo, ideó el web como un identificador universal de documentos, llegando 

entonces a la siguiente definición: "El web es el universo global de información 

accesado por red , donde el usuario podrá interactuar y comunicarse con otros 

usuarios" 2. 

En 1994 después de muchas discusiones entre la academia y la industria se 

decidió formar el consorcio World Wide Web el mes de septiembre conformado 

inicialmente por USA (MIT), Francia (INRIA) y Japón (Universidad de Keio). Dicho 

consorcio sería un foro neutral donde se discutiría el futuro del web, asi como 

protocolos y estándares. 

Las características iniciales del Web eran el manejo de ligas de hipertexto (acceso 

rápido a información relacionada) e imágenes; hoy en dia se cuenta con 

animaciones , audio y video además de una serie de servicios que cambian y se 

innovan dia con día . 

La información está asociada a un documento que a su vez tendrá asociado un 

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

2 http://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 parámetros e información complementaria . 

¿ Cómo funciona el WWW? 

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

web al que quiere acceder. 

El navegador manda un mensaje al servidor web sol icitando que le envíe la 

página web pedida. Este mensaje contiene además la dirección del 

remitente . 

El servidor web recibe la solicitud, la procesa y manda la página web a la 

dirección del remitente. 

El navegador recoge la página web (generalmente documento HTML) y la 

visualiza en la pantalla de manera adecuada. 

De manera gráfica se puede resumir del siguiente modo: 

l!2~ , 
___ H_T_T_P __ .~ I 

Cliente Servidor 

El cliente envía un mensaje al servidor 
solicitándole un documento 
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Cliente Servidor 

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

1.2.2 BROWSER (NAVEGADOR) 

A IIlecedenles 

El navegador puede considerarse como una interfaz de usuario universal 3 Dentro 

de sus funciones están la petición de las páginas web , la representación adecuada 

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

Para todo esto , los fabricantes de navegadores les han dotado de posibilidades de 

ejecución de programas de tipo script , con modelos de objetos que permiten 

manipular los contenidos de los documentos. Estos lenguajes de programación 

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 páginas antes de enviarlos al servidor y proporcionan un alto 

grado de interacción con el usuario dentro del documento. 

En esta línea , los navegadores han ido un poco más allá y permiten la 

visualización 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. 

3 El Navegador Web, Browser por Jesus Vegas 
http ://www.infor.uva .es/- jvegas/cursos/buendia/pordocente/node19. html 
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Además, los navegadores permiten la ejecución de aplicaciones dentro de los 

documentos mostrados. Las dos posibilidades más populares son la tecnologia 

ActiveX y los applets Java . Los applets Java son pequeños programas que se 

descargan del servidor web y se ejecutan en la JVM (Java Virtual Machine) del 

navegador. 

A continuación mostramos como mediante el browser Internet Explorer 6.0 

estamos accediendo a uno de los buscadores más famosos de la red con la 

dirección http://www.google.com 

Para que la comunidad universitaria utilice el portal que desarrollamos es 

necesario que cuenten con un browser y una conexión a Internet en su 

computadora. Es importante hacer notar que los navegadores tienen diferencias 

en cuanto a la ejecución de scripts, por lo que hemos generado código flexible con 

el objetivo de que funcionen en los navegadores más 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 disposición de los 

browsers los documentos HTML. 

Para poder poner en disponibilidad los documentos en el web, sólo es necesario 

levantar un servidor web y colocar los documentos en la estructura de directorios 

que dicho servidor maneje para el acceso vía Internet. 

Cada vez que el browser hace una petición de un documento HTML mediante su 

URL al servidor, se realiza una conexión a éste y cuando termina la transferencia 

del documento se cierra la conexión. 

A continuación se presentan algunos ejemplos de servidores web 4: 

Apache: Es uno de los servidores web más utilizados, posiblemente porque 

ofrece instalaciones sencillas para sitios pequeños y si se requiere es 

posible expandirlo hasta el nivel de los mejores productos comerciales 

añadiendo el módulo adecuado. 

liS (Internet Information Server): Es el servidor web desarrollado por 

Microsoft para Windows NT/2000, a diferencia del servidor web mencionado 

anteriormente , liS sólo puede operar en plataformas Windows. El punto 

más favorable de este servidor es la sencillez de la instalación y el 

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

4 http://www.osmosislatina .com/a plicaciones/servidor_web.htm 
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IPlanet: Es este un servidor web creado por la colaboración 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 aceptación en desarrollos web por su estabilidad y manejo de 

seguridad. 

Descartamos automáticamente el liS debido a que sólo funciona en plataformas 

Windows y en nuestro caso contamos con una plataforma Unix (Solaris 8.0) ; 

además de que es más vulnerable y menos estable. 

Por otro lado, necesitábamos 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 tecnologías para reenviar información 

procesada. Algunas de las tecnologías más comunes son las siguientes: 

CGI (Common Gateway Interface): Son un conjunto de reglas que deben 

cumplir diferentes programas para poder comunicarse correctamente entre 

sí. Fueron los primeros scripts funcionales que se incluyeron en páginas 

web y se usaron principalmente para la interacción con el usuario por medio 

de formularios . En este tipo de scripts, para cada petición arranca un 

proceso no importando el tamaño del programa. Los CGI pueden 

programarse en lenguajes como Perl , C y C++. 
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ASP (Active Server Page): Tecnología propiedad de Microsoft en donde la 

parte dinámica esta escrita en VBScript, además de que esta restringido a 

Windows NT/2000. Entre sus ventajas están el tener como base un 

lenguaje de fácil aprendizaje y el manejar correctamente variables de 

sesión ; 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 estático con un contenido 

dinámico generado mediante programación en Java . 

PHP (Hypertext Preprocessor) : Es un lenguaje gratuito para secuencias 

de comandos (scripts) de código 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 

(liS) . 

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

esta basado en programación 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 típicos cliente/servidor pertenecen a la 

categoría de dos niveles. La aplicación 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 yeso que los clientes suelen ser 

máquinas menos potentes que los servidores . Además esta el problema de la 

actualización 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 presentación , lógica de aplicación y los datos. Esta 

arquitectura se puede observar en la figura 1.1. 

El primer nivel consiste en la capa de presentación que incluye no sólo 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 lógica de aplicación que está referida 

habitualmente a algún tipo de programa o script. 

Finalmente , el tercer nivel proporciona al segundo los datos necesarios 

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

Presentación 111, fjjjJJ iiiI 
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Figura 1.1 Arquitectu ra de tres niveles 

Una aplicación web típica recogerá datos del usuario (primer nivel), los enviará al 

servidor que ejecutará un programa (segundo y tercer nivel) y cuyo resultado será 

formateado y presentado al usuario en el navegador (primer nivel otra vez). 
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La división entre la capa de presentación y la de la lógica permite una gran 

flexibilidad a la hora de construir aplicaciones , ya que se pueden tener múltiples 

interfaces sin cambiar la lógica de la aplicación. 

Para el caso de las aplicaciones de tres niveles se denomina cliente al proceso 

que inicia el diálogo o solicita los recursos , y servidor al proceso que responde a 

las solicitudes. 

Los clientes interactúan con el usuario , usualmente en forma gráfica. 

Frecuentemente se comunican con procesos auxi liares que se encargan de 

establecer conexión con el servidor, enviar el pedido , recibir la respuesta , manejar 

las fallas y realizar actividades de sincronización y de seguridad. 

Los clientes realizan generalmente funciones como: 

Manejo de la interfase del usuario. 

Captura y validación de los datos de entrada. 

Generación de consultas. 

y tienen las siguientes características: 

El cliente no necesita conocer la lógica del servidor, sólo su interfase 

externa. 

El cliente no depende de la ubicación fí sica del servidor, ni del tipo de 

equipo físico 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 protección , activar un proceso servidor 
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para satisfacer el pedido, recibir su respuesta y enviarla al cliente. Además, deben 

manejar la recuperación ante fallas , y otros aspectos afines . Por las razones 

anteriores, la plataforma computacional asociada con los servidores es más 

poderosa que la de los clientes. Por esta razón 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 proporcionándolo. 

y tienen las siguientes características: 

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

Los cambios en el servidor implican pocos o ningún cambio en el cliente. 

Para que los clientes y los servidores puedan comunicarse se requiere una 

infraestructura de comunicaciones, la cual proporciona los mecanismos básicos 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. 
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1.2.5 SERVLET ENGINE 

Un Servlet Engine 5 también conocido como Web Container ofrece un ambiente 

que contendrá a los JSP's y Servlets, siendo ahí 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 mayoría de las 

implementaciones de Servlet Engines no funcionan tan eficientemente como un 

Servidor Web , es por esto que se opta por util izar un Servidor Web (Apache) en 

conjunción con un Servlet Engine. 

Quizás el nombre que más salga a relucir con Servlet Engine es Tomcat o Jakarta 

Apache. Tomcat surgió de Sun Microsystems cuando desarrollaban un servidor 

web que utilizara Java , y posteriormente cedieron el cód igo fuente a la fundación 

Apache. A pesar del nombre Apache-Tomcat; Tomcat no necesita de Apache para 

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

5 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 colección de tablas. Una tabla consiste en filas y columnas , en 

las que cada fila representa un registro, y cada co lumna representa un atributo del 

registro contenido en la tabla. 

Las bases de datos relacionales son actualmente las más 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 y facilidad de uso, el modelo se ha convertido en el más usado para la 

producción de manejadores de bases de datos. 

La estructura fundamental del modelo relacional es precisamente la "relación" , es 

decir, una tabla bidimensional constituida por fil as (tuplas) y columnas (atributos). 

Las relaciones representan las entidades que se consideran relevantes en la base 

de datos. Cada instancia de la entidad encontrará sitio en una tupla de la relación, 

mientras que los atributos de la relación representarán las propiedades de la 

entidad . 

Una base de datos es frecuentemente dibujada en un diagrama entidad relación y 

este diagrama provee una serie de líneas, cajas y símbolos que representan las 

asociaciones entre entidades. 
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1.2.6.1 CONCEPTOS GENERALES DE BASES DE DATOS 

Una base de datos consiste en una colección de tablas. 

Una tabla es una estructura de almacenamiento bidimensional compuesta por 

renglones y columnas relacionadas entre sí. 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 información y cada entidad es una colección de atributos. 

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

atributos se modelan como columnas de la entidad. 

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

El grado es el número de columnas en una tabla . 

La cardinalidad es el número 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 

única a cada renglón de la tabla. 

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

parte de otra tabla únicamente 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). 

• Asociación Uno a Uno: Indica que un registro de una entidad dada, le 

corresponde uno y solo un registro de su entidad relacionada . 

• Asociación Uno a Muchos: Indica que un registro de una entidad dada, le 

corresponden uno o más registros de su entidad relacionada. 

• Asociación Muchos a Muchos: Indica que para múltiples registros de una 

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

Normalización: Una vez que las entidades y los atributos de la base de datos han 

sido identificados, existe un proceso de normalización que completa el desarrollo 

de la base de datos. La normalización es la eliminación de atributos repetidos en 

una entidad, este proceso es importante ya que reduce la duplicación de 

información 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 diseño 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 SOL. 
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1.2.7 PROGRAMACiÓN ORIENTADA A OBJETOS 

La programación orientada a objetos suele conocerse como un nuevo paradigma 

de programación. Otros paradigmas conocidos son: la programación estructurada 

(con lenguajes tales como Pascal y C), la programación lógica (Prolog) y la 

programación funcional (Lisp). 

Tomando en cuenta nuestras necesidades y los recursos con los que contábamos, 

elegimos la programación orientada a objetos para el desarrollo del Portal, ya que 

los mecanismos de encapsulación de la programación orientada a objetos, 

soportan un alto grado de reutilización de código, que se incrementa por sus 

mecanismos de herencia. En el entorno de las bases de datos, la programación 

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 programación orientada a objetos puede describirse como el conjunto de 

disciplinas que modelan y desarrollan software, además de facilitar la construcción 

de sistemas complejos a partir de componentes. El atractivo de la programación 

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 programación orientada a objetos se ha convertido en uno de los motores clave 

en el desarrollo de software . Con esta tecnología se pueden manipular sistemas 

grandes y pequeños. Dichos sistemas serán fiables , flexibles , mantenibles y 

capaces de evolucionar para cumplir con las necesidades de cambio . 
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Antecedentes 

Para comprender mejor esta técnica es necesario saber que es un objeto, así 

como todos los conceptos con los que se relaciona. 

1.2.7.1 OBJETO 

Un objeto es un concepto, abstracción o cosa con características bien definidas y 

que desempeña alguna función. 

Dicho objeto tiene las siguientes característícas: 

• 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 actúa y reacciona, además 

de definir como responde a peticiones de otros objetos . El comportamiento 

de un objeto se representa por los métodos, que son acciones que cambian 

el estado de un objeto . 

• Identidad: Todo objeto siempre tendrá una identidad única. 

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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Antecedentes 

1.2.7.3 ABSTRACCiÓN 

La abstracción es uno de los medios más importantes mediante el cual nos 

enfrentamos a la complejidad del software. 

Una abstracción se centra en la vista externa de un objeto, de modo que sirva 

para separar el comportamiento esencial de un objeto de su implementación . 

Definir una abstracción significa describir una entidad del mundo real, no importa 

lo compleja que pueda ser y a continuación utilizar esta descripción 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 información. 

Se entiende por modularidad a que el código de un objeto puede ser escrito y se le 

puede dar mantenimiento independientemente del código de otros objetos. Así 

mismo, un objeto puede ser transferido alrededor del sistema sin alterar su estado 

y comportamiento. 

El ocultamiento permite asegurar que el contenido de la información de un objeto 

este oculto, es decir, que el objeto tiene una interfaz pública (métodos) que otros 

objetos pueden utilizar para comunicarse con él , pero puede mantener información 

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

La relación es una propiedad que permite una ordenación de las abstracciones. 

Las dos relaciones más importantes de un sistema complejo son: 

• Generalización is-a (es-un): A esta relación se le conoce básicamente 

como herencia. La herencia es un mecanismo que permite la definición de 

una clase a partir de otra ya existente, que permite compartir 

automáticamente los métodos y datos entre clases . 

• Agregación part-off (parte-de): En esta relación una clase representa "el 

todo" que consta de elementos más pequeños "las partes", con las que está 

relacionado. La ag regación se da cuando estos dos objetos están 

estrictamente limitados como parte de la relación, es decir, la información 

no puede fluir en cualquier dirección, sólo 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. Prácticamente, el polimorfismo permite referirse a objetos de 

clases diferentes mediante el mismo elemento y realizar la misma operación de 

diferentes formas. En otras palabras , el polimorfismo permite que un mismo 

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

En este capítulo describiremos brevemente las herramientas utilizadas para la 

realización 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 análisis y diseño de 

sus requerimientos, para posteriormente dar paso al desarrollo y culminar en la 

puesta en marcha . 

Este sistema sigue los lineamientos de un diseño orientado a objetos con UML, y 

los planos gráficos de dicho diseño se generaron utilizando la herramienta visual 

Rational Rose. Al terminar esta etapa, mediante la herramienta gráfica ERWIN , 

plasmamos nuestro diseño físico de la base de datos. Finalmente , el desarrollo se 

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

2.1 UML 

El lenguaje unificado de modelado (UML, Unified Modeling Language) es un 

lenguaje estándar 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 información 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 regla s se centran en la 

representación conceptual y física de un sistema. El vocabulario y las reglas de un 

lenguaje como UML indican como crear y leer modelos bien formados. 
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Herramientas para el desarrollo del sistema 

2.1.1 UML ES UN LENGUAJE PARA VISUALIZAR 

Con UML podemos visualizar un sistema gráficamente y/o textualmente y 

mediante estas dos características tener una visión general de la estructura del 

sistema , para posteriormente dar a los programadores una guía para la 

elaboración de código. 

2.1 .2 UML ES UN LENGUAJE PARA ESPECIFICAR 

Especificar significa construir modelos completos, concisos y no ambiguos. En 

particular, UML cubre la especificación de todas las decisiones de análisis, diseño 

e implementación 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 programación visual pero sus modelos pueden 

conectarse de forma directa a una gran variedad de lenguajes de programación. 

Esto significa que es posible establecer correspondencia desde un modelo UML a 

un lenguaje de programación como Java. 

2.1.4 UML ES UN LENGUAJE PARA DOCUMENTAR 

UML cubre la documentación 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 características anteriormente citadas , decidimos utilizar 

UML para el diseño del sistema, además de que UML tiene una buena 

correspondencia con Java. 
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Herramielltas para el desarrollo del sistema 

2.2 RATIONAL ROSE 

Permite establecer una relación real entre el modelo (análisis y diseño) y el código 

ejecutable. Es una herramienta con la cual se puede plasmar el modelo realizado 

en UML de manera gráfica gracias a los componentes empleados, para la 

realización 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 relación existente entre los 

componentes que se desarrollaron. 

Ambos diagramas presentan un comportamiento estático , mientras que en el 

diagrama de Secuencia es de una manera dinámica. En éste último, plasmamos la 

interacción del usuario con el sistema y el comportamiento general del Portal, es 

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

Es una herramienta de diseño de bases de datos que permite a la vez generarlas. 

Desde un modelo lógico de los requerimientos de información y las reglas de 

negocio que definen las bases de datos, hasta el modelo físico que contiene las 

características especificas de dichas bases , Erwin permite visualizar la estructura 

y elementos clave, además de generar automáticamentetablas y cientos de líneas 

de procedimientos almacenados y código trigger para la implementación de las 

bases de datos. 

Utiliza un entorno gráfico fácil de utilizar, que simplifica el diseño de las bases de 

datos y automatiza muchas tareas tediosas, además de agilizar la creación de las 

bases de datos. 

ERWIN nos facilitó la implementación de la base de datos del Portal , dado que de 

manera gráfica realizamos el diseño de la base de datos y obtuvimos un modelo 

físico y lógico de la estructura y los datos. Una vez que se encontraba completo el 

modelo entidad-relación , ERWIN generó automáticamente el código para la 

implementación de la base. 



Herramientas para el desarrollo del sistema 

2.4 POSTGRESQL 

PostgreSOL es un manejador de bases de datos relacionales que ofrece soporte 

al lenguaje SOL (Structured Ouery Language), que es por hoy un estándar del 

lenguaje de consulta relacional. 

Puede usarse como motor de base de datos prácticamente de cualquier aplicación 

que requiera un manejador robusto , eficiente y que cumpla con las normas 

internacionales. 

Algunas de las caracteristicas que aportan la potencia y flexibilidad de 

PostgreSOL son las siguientes: 

• Permite crear relaciones lógicas de las entidades. 

• 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 características como valores por defecto, 

restricciones a valores en los campos (constraints) y disparadores 

(triggers). 

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

fecha/hora de amplio rango. 



Herramientas para el desarrollo del sistemll 

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. 

2.4.1 MANEJADOR PHPPGADMIN 

PhpPgAdmin es una herramienta gráfica de propósito general , realizada en PHP, 

para diseñar, mantener, y administrar las bases de datos de PostgreSOL 

Las características de esta herramienta son las siguientes : 

• Entradas SOL aleatorias. 

• Pantallas de información y Ayudas para bases de datos, tablas, índices, 

secuencias, vistas y funciones . 

• Configuración de usuarios, grupos y privilegios. 

• Control en la generación de scripts. 

• Ayuda para importar y exportar datos. 

• Ayuda para migrar bases de datos. 

• Informes predefinidos en bases de datos, tablas, índices, secuencias y 

vistas. 
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En esta herramienta gráfica, inicialmente se presenta una ventana para la 

validación de un usuario mediante un nombre de usuario y contraseña (Figura 

2.1), con la finalidad de mantener cierto control y seguridad sobre quien tenga 

derecho a la administración de los datos en la base. 

Bienvenido a phpPgAdmin 2.4-1 

JlhJlPgAdmin 2.4-1 

Nombre de usuario 

Contra seña: 

tita n. d gsca. u n a m. m x: loca I h ost:5432 

Figura 2.1 Ventana de val idación del usuario 

Una vez validado el usuario, se presenta una pantalla mediante la cual es posible 

la utilización 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; además de las entradas SQL y la creación de 

tablas y secuencias en la base de datos. 
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o ,Ej ecuta consulta-SQL en la base de datos EPUrn~['OLljm8ntac i ón J : 

..:J Seguir 1 

o ejecu tar tichera. 

Examinar." Seguir 
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o [Iirnln", la t,ase de dalos Epurna 

Figura 2.2 Algunas opciones de PhpPgAdmin 

El utilizar PostgreSQL desde la línea de comandos resulta tedioso y en ocasiones 

complicado. Es por ello, que utilizamos esta interfaz gráfica como medio de enlace 

entre el manejador y el administrador de la base de datos, generando un ambiente 

amigable y una visualización sencilla de los datos. 
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2.5 HTML 

El HTML (Hyper Text Markup Language) es el lenguaje en el que están 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 título , el cuerpo del documento, los 

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

También podemos incluir mediante el HTML algunas opciones de formato (como 

separadores, negritas, itálicas, hacer listados, etc.). Podemos crear vínculos 

hipertextuales (Iinks) a otros documentos o archivos de Internet de tal forma que 

con un simple click de ratón aparezcan en la pantalla aunque se hallen en otra 

parte del mundo. Nos permite insertar imágenes junto al texto , e incluso definir 

alguna zona de la imagen como un vínculo hipertextual. Finalmente , podemos 

crear formularios para que el usuario interactúe de modo complejo con sistemas 

informáticos como bases de datos y otras aplicaciones y servicios. 

Dado que nuestro Portal es en web , y la presentación oficial del web es HTML, 

recurrimos a este lenguaje para generar la entrada y sa lida de información del 

sistema de una manera simple y amigable al usuario. 
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Herramientas para el desarrollo del sistema 

2.6 JAVASCRIPT 

Netscape en un esfuerzo por extender la funcionalidad de su navegador (browser) 

elaboró 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, además de compartir una sintaxis 

similar. 

JavaScript permite la realización de aplicaciones de propósito general a través de 

la WWW y aunque no está diseñado para el desarrollo de grandes aplicaciones es 

suficiente para la implementación 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 únicamente para su uso en 

Internet, y más concretamente , dentro de páginas 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 utilizó en validaciones de campos 

dentro de formularios para la interacción de los usuarios con el sistema, envío de 

mensajes a pantalla y funciones para la navegación. 
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2.7 JAVA 

Java al igual que cualquier otro lenguaje, dispone de sus propias particularidades. 

Por ello a continuación , se describirán las principales características de Java para 

proporcionar una visión de este lenguaje. 

2.7.1 SIMPLE 

Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente , pero sin las 

ca racterísticas menos usadas y más confusas de éstos. Como C y C++ son los 

lenguajes más difundidos, Java se diseñó para ser parecido a éstos y asi facilitar 

un rápido aprendizaje. Java reduce en un 50% los errores más comunes de 

programación con lenguajes como C y C++ al eliminar muchas características de 

éstos, entre las que destacan : aritmética de punteros, no existen referencias , 

reg istros (struct), definición 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 . Además soporta las 

principales características del paradigma de la programación orientada a objetos: 

abstracción, encapsulación, herencia y polimorfismo. 
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2.7.3 DISTRIBUIDO 

Java se ha construido con extensas capacidades de interconexión TCP/IP . Existen 

librerías de rutinas para acceder e interactuar con protocolos como http y ftp . Esto 

permite a los programadores acceder a la información a través de la red con tanta 

facilidad como a los archivos locales. Java en sí no es distribuido, sino que 

proporciona las librerías y herramientas para que los programas puedan ser 

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

2.7.4 ROBUSTO 

Java realiza verifi caciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilación 

como en tiempo de ejecución. La comprobación de tipos en Java, ayuda a detectar 

errores lo antes posible , en el ciclo de desarrollo. Java obliga a la declaración 

explícita de métodos, reduciendo así las posibilidades de error y maneja la 

memoria para eliminar las preocupaciones , tanto de la liberación como la 

corrupción de ésta por parte del programador. Además para asegurar el 

funcionamiento de la aplicación , realiza una verificación de los ByteCodes que son 

el resultado de un programa Java . 

2.7.5 PORTABLE (INDEPENDIENTE DE PLATAFORMA) 

Java compila el código fuente y genera los ByteCodes de formato independiente 

(Figura 2.3). Ahora cua lquier computadora que tenga una máquina virtual podrá 

ejecutar esos ByteCodes, independientemente de la computadora en que hayan 

sido generados. Actualmente existen máquinas virtuales para Solaris , 

Windows/Windows NT, Linux , HP-UX, Iris , MacOS. 
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Figura 2.3 Esquema de la portabilidad 

El funcionamiento central del Portal esta fundamentado en programación pura de 

Java, ya que por medio de este lenguaje creamos las clases que dan soporte al 

funcionamiento de todos los módulos del sistema. Como ejemplo mencionaremos 

al programa de conexión a la base de datos. 

Como ya se mencionó, Java es un lenguaje de programación orientado a objetos 

que permite la reutilización de código, la modularidad de los sistemas y la 

portabilidad de los mismos. Es por ello , que Java fue la mejor opción para cubrir 

las necesidades y alcances del Portal. Como ejemplo tenemos, una misma clase 

que interviene en la funcionalidad de todos los módulos, y no una para cada uno 

de ellos. 
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2.8 JSP (JAVA SERVER PAGES) 

JSP es una tecnología basada en Java que símplifica el proceso de desarrollo de 

sitios web dinámicos, ya que podemos combinar HTML y Javascript con trozos de 

código en Java que producen páginas dinámicas, es decir, páginas que acaban 

de construirse con la ayuda de código Java. 

JSP se implementa utilizando la tecnología 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 tecnología basada en Java a la programación 

CGI. En general los servlets son programas que se ejecutan en un servidor web, 

que funcionan como una capa intermedia entre una petición 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 código 

Java entre código HTML, que posteriormente será interpretado por el servidor al 

momento de la petición por parte del usuario. 

El tiempo que demora inicialmente la ejecución de un JSP, es contrarrestado por 

su rápido tiempo de respuesta posterior ya que para procesar un requerimiento , 

sólo tiene que levantar un proceso liviano dentro de la misma JVM (Java Virtual 

Machine) para ejecutar un archivo .class 

En realidad la tecnología JSP no es nueva, sino que sólo es una forma distinta y 

más fácil para crear servlets. 
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Diseilo del Portal EPUMA 

El diseño de un sistema es necesario para analizar y describir el comportamiento 

general y específico que tendrá dicho sistema. Permite observar con claridad el 

cumplimiento de los requerimientos, además de proporcionar un mejor 

entendimiento al momento de desarrollar el sistema. En concreto, el diseño 

suministra un camino que va desde los requerimientos hasta la implementación 

del mismo. En este capítulo, presentaremos tanto el diseño de la base de datos 

como el del sistema a fin de explicar, de modo general, el funcionamiento del 

Portal EPUMA. 

3.1 DISEÑO DE LA BASE DE DATOS 

Para el diseño de la base de datos se utilizó ERwin, una herramienta que facilitó la 

generación de dicha base ya que permite visualizar tanto el modelo físico como el 

modelo lógico. 

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

y automáticamente generamos el código SOL para la creación fí sica de la base. 

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

• Entidades 

• Relaciones 

• Llaves primarias y foráneas 

A continuación , describiremos los pasos que seguimos para el diseño de la base 

de datos del Portal EPUMA. 
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Disetio del Por/al EPUMA 

1) Definir las entidades que integran la base 

La definición de las entidades, se realizó observando la necesidad de 

almacenar información que en algún momento pudiera consultar el usuario . 

Las entidades en esta base representan a una persona, a distintos tipos de 

archivos y a diversos servicios. 

2) Definir los atributos de cada entidad 

La definición de los atributos de cada entidad implica determinar cuales serían 

las características o campos de dicha entidad, si será nulo, si será llave 

primaria y el tipo de dato que se almacenará. 

3) Establecer las relaciones entre las entidades 

La definición de las relaciones lógicas entre las entidades nos indica como van 

a fluir los datos y la organización de la información. 

4) Eliminación de la redundancia 

Verificamos si existía duplicidad de información, es decir, que hubiera 

repetición en los datos que se fueran almacenar en la base de datos, a fin de 

eliminar la redundancia. La razón de usar este procedimiento es asegurar que 

no exista inconsistencia en los datos, que no se consuma mayor tiempo en la 

búsqueda y mayor espacio en memoria. 

3.1.1 MODELO ENTIDAD RELACiÓN 

El modelo entidad relación de la base de datos se muestra a continuación: 
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3.1.2 DESCRIPCiÓN DE ENTIDADES 

A continuación , mostraremos una descripción de todas las entidades 

pertenecientes al modelo de base de datos del Portal EPUMA, junto con cada uno 

de sus atributos: 

Área 

Contiene las áreas y subáreas en las que se puede crear un material y una 

comunidad. 

Audio 

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

Aviso 

Contiene la información relacionada con un aviso. 
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CarritoComu 

Contiene todos los materiales que han sido compartidos a una comunidad 

determinada. 

CarritoUsu 

Contiene todos los materiales que un determinado usuario puede crear. 

carrU suFavonto ¿Es material favori to del usuario? CHAR(1) NULL No No 

Comentarios 

Contiene todos los comentari os relacionados a una comunidad por pa rte de sus 

integ rantes. 

Comunidad 

Contiene la información necesaria que describe una comunidad. 
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comuObjetivo Objetivo de la comunidad . TEXT NOT NULL No No 

comuTipo Tipo de comunidad. CHAR( 1) NOT NU LL No No 
O pública 
1 . privada 

comuFechaCreacion Fecha de creación de la comunidad . DATE NOT NULL No No 
comuVisi tas Número de visi tas que tiene la comunidad. INT NOT NULL No No 
comuCal ificacionD Calificación de diseño de la comun idad. FLOAT NOT NULL No No 

comuCalificacionC 
Calificación de contenido de la 

FLOAT NOT NULL No No 
comun idad . 

O no 
comuStatus Status de la comunidad. CHAR(1) NOT NULL No No au torizada 

1 activa 

idComuPadre 
Idenllficador de la comunidad padre de 

CHAR(10) NULL No No 
esta comunidad 

Contactos 

Contiene la información relacionada con los usuarios que se tienen como 

contactos de una comunidad o de un portafolio en particular. 

Documento 

Contiene la información necesaria de las características de un documento. 

Encuesta 

Contiene la información relacionada con una encuesta . 

encRespuesta2 VARCHAR(100) NOT NULL No No 

encRespuesta3 VARCHAR(100) NULL No No 

encOpclon1 FLOAT NULL No No 

encOpclon2 FLOAT NULL No No 

55 



encOpcion3 
Terce ra opción elegida de la 

FLOAT NULL 
encuesta 

encFechaCreacion 
Fecha de creación de la 

DATE NOT NULL 
encuesta 

encUsuario Usuario que solicita la encuesta. CHAR( 10) NULL 

encStatus Statu s de la encuesta CHAR( 1) NOT NULL 

Evento 

Contiene la información relacionada con un evento. 

Foro 

Contiene la información relacionada con un foro . 

No 

Imagen 

Diseíj{) del Portal EPUMA 

No No 

No No 

No No 

No No 

No 

O . no autorizada 
1 activa 
2. pasada 

no autorizado 
l ' activo 

Contiene la información necesaria de las características de una imagen . 
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Liga 

Contiene la información necesaria de las características de una liga. 

Materiales 

Contiene los atributos generales que comparten todos los materiales no 

importando el tipo. 

malSlalus Slalus del malerlal. CHAR( 1) NOT NULL No No parte del documento 
N de la nol lcia 

Mensaje 

Contiene la información relacionada con un mensaje. 
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Noticia 

Contiene la información necesaria de las características de una noticia . 

PagPersonal 

Contiene la información necesaria para la descripción de una página personal. 

Servicios 

Contiene los atributos generales que comparten todos los servicios no importando 

el tipo . 

Indica a quien pertenece ese serVICIO. CHAR( 1) 

ServiciosXComunidad 

Contiene los servicios que puede tener una determinada comunidad. 

ServiciosXUsuario 

Contiene los servicios que puede tener un determinado usuario . 
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Texto 

Contiene la información necesaria de las características de un archivo de texto. 

TipoServicio 

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

TipoUsuario 

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

Usuario 

Contiene información relacionada con los usuarios del portal. 
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UsuariosXComunidad 

Contiene información sobre los usuarios que pertenecen a una comunidad. 

usuComuRol 

usuComuJustíficacion NULL No No 

usuComuStatus Status del usuario en la comunidad CHAR( l ) NULL No No 

Video 

Contiene la información necesaria de las características de un archivo de video. 

autorizado 
1 activo 
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3.2 DISEÑO DEL SISTEMA 

Presentaremos el diseño del Portal EPUMA y describiremos a grandes rasgos el 

análisis que se llevó a cabo para la obtención de los diagramas, y también , se 

plasmará 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 gráfica el 

comportamiento general del sistema. Los términos utilizados se definirán más 

adelante en la descripción 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 

interactuará con el sistema y para verificar que se capturen todos los 

requerimientos. 

Este diagrama es un diagrama estático, ya que no nos muestra como es el flujo de 

la información dentro del sistema , sino sólo representa la visión general del 

comportamiento de éste y la interacción que tiene con el medio que lo rodea. 
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3.2.1.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO GENERAL 

En este diagrama podemos observar que el usuario web será quien interactúe con 

el Portal EPUMA. El usuario web puede ser de dos tipos: un visitante o un usuario 

registrado en el Portal. Así mismo, el usuario registrado puede ser el administrador 

de comunidad , o bien , el administrador del portal. 

Admini strador de 
Comunidad 

Visitante 

Usuario 
Registradc 

Administrador del 
Portal 

(,2 

Usuario Web EPUMA 
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3.2.1.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL USUARIO VISITANTE 

El visitante podrá registrarse en el Portal para poder acceder a varios de los 

servicios que sólo están disponibles para los usuarios registrados , como es el 

caso de tener un espacio personal llamado Portafolio . También podrá navegar y 

ver el contenido de la página principal, las comunidades públicas y las distintas 

páginas personales creadas por los usuarios registrados del Portal. 

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

navegación y a la consulta de información general y de dominio público. 

Regist ro de Usuarios Creación del Portafolio 

Visitante 
Ver Página Principal 

Ver Comunidades Públicas 

Ver Páginas 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 participación en el Portal que el 

usuario visitante, dado que puede, además 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, modifica r y eliminar materiales, así como compartirlos a 

una comunidad, y crear o elegir un área bajo la cual puede crear una comunidad o 

un material entre otras cosas. 

Creó\( Ion de Sllocomunldades 

Oeac'OIl de SUDareas Elección de Areas 

«ulClude» 

Alta de Ma!enales 

Eliminar Matenales 

U::. uano 

Registrado 

Creacloo del PortafolIO 

Regis tro de Usuanos 

• <,nclude» 

logeo d p U<;lJAfI05 ReCllperación de Password 

Baja de Usuanos 

ModlflcaClon de Oal O5 Personales 

AU¡:¡ de Ser.Aclos 

ModlfIC,')r'lOn rlf> 0::110<; de 

M(ll ~r,alf,<; 

Compart ir Matenales a 
Comunidades 
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3.2.1.4 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL ADMINISTRADOR DE LA 

COMUNIDAD 

El administrador de una comunidad, además 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 creó; como es , el autorizar o eliminar usuarios que se inscriben 

a la comunidad , autorizar o eliminar subcomunidades derivadas de su comunidad, 

revisar los comentarios que los usuarios puedan hacerle a la comunidad , y 

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. 

Autorizar Mat eri¡¡1 

Eliminar E\€n!o 

Autorizar E '.€nto 

El iminar Encuesta 

Autorizar Encues ta 

Eliminar A~so 

Aceptar Usuario en la Comunidad Eliminar Usuario de la Comunidad 

Administrador de 
Comunidad 

Au torizar Aviso Eliminar Mensaje 

Autorizar Subcomunidad 

Eliminar Subcomunldad 

Autorizar Mensaje 

Revisar Comentario él la 
Comunidad 

Autori zar Foro 

Eliminar Foro 
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3.2.1.5 DIAGRAMA DE CASO DE USO PARA EL ADMINISTRADOR DEL 

PORTAL 

El administrador del portal es un usuario registrado encargado del correcto 

funcionamiento de la página principal , es decir, de crear y eliminar servicios como 

los eventos , las encuestas y las noticias que se presentan , además de aceptar o 

eliminar las comunidades que los usuarios registrados proponen para su creación 

dentro del Portal EPUMA 

Alta de E;ento ElIminar E",nto 

El iminar Encuesta< «include» « include» 

Alta de Encuesta 

Admi nistrador del 
Portal 

« include» 
« include» 

«include» 
« inc lude» 

Adminis tración de la Pág ina 
Principal 

Aceptar Comunidades Propues tas 

Eliminar Comunidades Propues tas 
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3.2.1.6 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 , eliminación del material , compartir el material a una 

comunidad, y modificación de datos del mismo. Para cada caso , se presenta un 

tipo de material que tendrá ese comportamiento. Los tipos de materiales 

existentes son el audio, la imagen, la liga, el texto , el video, el documento y la 

noticia. 

Alta de Im"gen Alta de Audio 

AU", de Tex to 

Alta de Video 

AUa de Documento 

Comparta Imagen 

Compart ir Tex to 

Compartir V deo 

AIt;=¡ de Millen¡¡les 

AII;:¡ de Not iCi a 

Compart ir Audio 

Compartir M<ltenales <l 

Comunl@des 

Compartir Documento Comp..'rllf Not icia 
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Eliminar Audio Eliminar Imagen 

Eliminar Malena les 

Elimmar NoIlcl a 

ModifICar Audio 

Modlk"Clón de Datos de 
Mal enales 

Modlficm Imagen 

Mocll ficar NOl lClól 
Modificar Dot.¡Jmenlo 

E llmm<v Texlo 

Mo<M!car l iga 

Modificar Tex to 
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3.2.1.7 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, así 

como el funcionamiento que incluye para alguno de ellos en el momento de su 

creación. 

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

mensajes, el evento, la encuesta y el contacto. 

Alta de Página Personal 
Alta de AlAso 

« include» 
Al ta de Serucios 

Al ta de Contact o 

Alta de Foro Alta de Mensaje 

« include» 
Al ta de Encuesta 

Al ta de E\€nto 

« include» 

Resultados Prel iminares 

Encuestas Pasadas 
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3.2.1.8 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 creación de una comunidad. Estas opciones se incluyen por 

default en las comunidades como servicios para difundir y mejorar la ca lidad de 

una comunidad , además 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 calificación del diseño y del contenido de la comunidad, 

recomendar la comunidad a otros usuarios y las relaciones que ésta tiene con 

otras comunidades. 

Creación de Comentarios Contador de Visitas 

«include» « include» 

«include» « include» 

Ver Relación con Otras 
Comunidades 

Creación de Comunidades Calificar el Contenido de la 
Comunidad 

« include» 

Recomendar a ot ros Usuarios 
Web 
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3.2.2 CLASES DEL SISTEMA 

Una clase describe a un grupo de objetos con propiedades comunes (atributos), 

comportamiento común (operaciones o métodos) y relaciones comunes 

(asociaciones). El diagrama de clases nos servirá esencialmente para mostrar la 

estructura y comportamiento de los distintos módulos y servicios del Portal 

EPUMA 

Desarrollamos clases con comportamientos específicos 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 

transmisión de la información en objetos. También utilizamos una interfaz que 

contiene las variables con información 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 continuación presentamos el paquete principal con los paquetes 

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

java.sql 

epuma java.util 

javax .mail 

java x .mail.internet 
javax .senAet.http 

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

siguientes: 

Paquetes Clases 

javaio 

• 
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Paquetes Clases 
. .. , 

java.lang 

· Exception 

.' 

· Connection 
java.sql · ResultSet 

· Statement 

· SQLException 

• ClassNotFound Exception 

· ArrayList 
java.util · Enumeration 

· GregorianCalendar 

· Hashtable 

• Properties 

javax .mail · MessagingException 

• SendFailedException 

javax . mail. internet · InternetAdd ress 

• MimeMessage 

java x . serviet.http 

· HttpServletRequest 

Por otro lado, dentro del paquete principal epuma, encontramos los paquetes 

relacionados con las clases que le darán la funcionalidad al Portal. A continuación 

presentaremos dichos paquetes junto con las clases que contienen: 
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Paquetes Clases 

area 

(from epuma) • Area 

comunidad 
Comunidad · (from epuma) • UsuariosXComunidad 

· AreaMirror 

· AudioMirror 

· AvisoMirror 

· CarritoComuMirror 

· CarritoUsuMirror 

· ComentariosMirror 

· ComunidadMirror 

• ContactosMirror 

• DocumentoMirror 

· EncuestaMirror 

· EventoMirror 

epumaMirror · ForoMirror 

· ImagenMirror 
(from epuma) · LigaMirror 

· MaterialesMirror 

· MensajeMirror 

· NoticiaMirror 

· PagPersonalMirror 

· ServiciosMirror 

· ServiciosXUsuarioMirror 

· TextoMirror 

· TipoServicioMirror 

• TipoUsuarioMirror 

· UsuarioMi rror 

• UsuarioXComunidadMirror 

· VideoMirror 

· Calendario 

· Conexion 
general · Fecha 

(from epuma) · Llave 

· Mail 

· MiExcepcion 

· MultipartRequest 
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Paquetes Clases 

interfase 

(from epuma) • IEpuma 

· Archivo 

· Audio 

· Documento 
materiales · Imagen 

(from epuma) · Liga 

· Materiales 

• Noticia 

· Texto 

· Video 

· FilePart 
multipart · MultipartParser 

(from epuma) • ParamPart 

• Part 

· Aviso 

· Contactos 
serucios · Encuesta 

(from epuma) · Evento 

· Foro 

· Mensaje 

· Pagina Personal 

usuario Ses ion · (from epuma) • Usuario 

74 



Diseíio del Portal EPUMA 

3.2.2.2 DESCRIPCiÓN DE CLASES GENERALES 

Primeramente describiremos a grandes rasgos la utilidad de las clases contenidas 

dentro del paquete epuma.genera/, ya que son utilizadas por otras para su 

correcto funcionamiento. Con estas clases se logra la reutilización de 

componentes, característica importante que da el lenguaje de programación Java. 

3.2.2.2.1 Calendario 

Esta clase nos permite obtener un calendario de acuerdo al mes y año que se le 

proporcione en su constructor, además también permite obtener el número de días 

que contiene un mes determinado y el día de la semana con el que empieza dicho 

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

3.2.2.2.2 Conexion 

Calendario 
(Irom gen eral ) 

é0calendario . GregorianCal~ndar 

<>CalendarioO 
" Calendario(in! dia, in! mes, in! anio) 
<>gelMax Dia() : inl 
<>geIDialnic io() : in! 

Esta clase es importante dado que mediante ella se abre y se cierra la conexión a 

la base de datos para obtener, insertar, modificar o el iminar la información que en 

cada caso se requiera . 

Conex ion 
(froln g enera l) 

~/Con Connection 

" abreConex lonO ' ConneCllon 
-VClerraConeX lonO 
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3.2.2.2.3 Fecha 

Esta clase permite obtener la fecha del sistema de modo desglosado en día, mes 

y año, para generar cualquier tipo de concatenación con estos valores en el 

momento de ingresar la fecha a la base de datos, o bien, en la presentación 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. 

3.2.2.2.4 Llave 

Fecha 
(from general) 

~alendario . GregorianCalendar 

'>getAnio() : int 
'>getDia() : int 
'>getMesO . int 
'>getNombreMes (mes : int) . St ring 

Esta clase es utilizada para generar la llave que contendrá 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 última llave en dicha entidad y después genera la 

consecutiva. 

Lla\€ 
(fra m general) 

" getLla\€(tabla : String , conexion Connection) : String 
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3.2 .2.2.5 Mail 

Esta clase nos permite el envío de un email especificando el correo electrónico del 

destinatario , el título del mensaje, el mensaje , y opcionalmente, el host (servidor 

de correo) y la dirección de correo electrónico del remitente , que en caso de no 

proporcionarlos, éstos serán tomados de una interfaz que contendrá valores por 

default. 

Mail 
(from ge neral) 

(;.enl.iaCorreo(host : String, from : String , to : String, titulo: String, info . String) : 
(;.enl.iaCorreo(to . String , titulo String, info : String) 

3.2.2.2.6 MiExcepcion 

Esta sencilla clase permite que podamos lanzar alguna excepción proporcionando 

un mensaje más claro al usuario de acuerdo a la excepción que en un 

determinado momento se pudo haber producido. 

MiExcepcion 
(from general) 

(;.MiExcepcionO 
(;.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 tamaño que se requiere para el 

almacenamiento de cada uno de los elementos que se suben, deben ser 

especificados. 

\0files . Hashtable 
\0parameters . Hashtable 
~DEFAULT_MAX_POST_S IZE • int 

MultipartRequest 
(from general ) 

<>MultipartRequest(request • HttpSer.AetRequest , saveDirectory • String) 
<>MultipartRequest(request • HttpSer.AetRequest, saveDirectory • String, maxPostSize . int ) 
<>MultipartRequest(request • Ser.AetRequest, saveDirectory • String) 
<>Mul tipartReques t(request • Ser.A etRequest , saveDirectory • String , maxPostSize int) 
<>getContentType(name . String) . String 
<>getFile(name • String) • File 
<>getFileNames() . Enumeration 
<>getFi lesys temName(name . String) . String 
<>getParameter(name . String) • String 
<>getParameterNamesO 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 específi cas que en conjunto 

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

ParamPart 
(from multi pa rt ) 

MultipartRequest 
(from genera l ) 

Part 
(from mul lipa rt ) 

7';1, 

MultipartParser 
(from multipart ) 

Fil ePart 
(f rom multipart) 
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3.2.2.3 DESCRIPCiÓN 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 información 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 información obtenida de la consulta mediante los métodos 

set's, para posteriormente obtener del objeto la información 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 información acerca de un registro consultado de la entidad Usuario que 

se encuentra en la base de datos del Portal EPUMA. 

UsuarioMirror 

(I_r:o_~ .~~~~_~.~_¡_~r). 
~¡dUsuario : S"tring 
~dTipoUsu : Sl ring 
~suPass'NOfd : String 
~suNombre : Slring 
~usuApellidoPat : Sl ring 
~usuApellidoMal : Slring 
t:;b.usuEmail : Slring 
~usuFechaCreacion : Date 

~set ldUsuario(¡dUsuario : String) 
'>setldTi poUsu(idTipoUsu : Slring) 
~setUsuPassword(usuPassword : String) 
<;¡'set UsuNombre(usuNombre : String) 
<>seI UsuApellidoPal(usuApell idoPal : Slring) 
4.lsetUs uApellidoMat(USuApellidoMat String) 
~setUs uEma¡l(usuEmail : String) 
\)setUsuFechaCreacion{usuFechaCreacion : Date) 
<>getldUsuario( ) : Slring 
'>geI IdTipoUsu()· Slring 
'>geI UsuPassword(): Slring 
<>geIUsuNombre() : Sl ring 
<>geIUsuApellidoPal(): Slring 
<>geIUsuApellidoMal() . Slring 
" geIUsuEmail () Slring 
"-getUsuFechaCreacion() : Date 

ESTA TES1S I' T O SJ.t\LE 
D~~ LA BIBI.IOTF.C./\ 
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3.2.2.4 DESCRIPCIÓN 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 configuración 

de los distintos aspectos que tienen que ver con el Portal , por ejemplo, el URL y el 

nombre del driver de la base de datos que se va a utilizar, la ruta física temporal , 

final y el URL de las fotos que se utilizarán para las páginas personales, las rutas 

físicas y URL's de los materiales, identificadores de los servicios y datos para el 

envío de correo electrónico , entre otros. 

El objetivo de tener estas variables en una interfaz es que éstas pueden cambiar 

de valor, y es más sencillo ubicarlas a todas en un mismo lugar y sólo tener que 

recompilar la interfaz, que estar cambiando los valores en las distintas clases en 

las que se ocupen , además de que se corre el riesgo de olvidar en que clases se 

encontraban dichas variables . 

« Interface» 
IEpuma 

(from In lerfa~) 

",URL_BASE Slring 
" NOMBRE_DRIVER Stri ng 
" RUTA_ TEMP JOTO String 
" RUTAJINALJOTO Stri ng 
v URL_FOTO String 
v RUTA_EPUMA String 
v RUTA_TEMP_MATE RIALES String 
v RUTA_AUDIO . String 
v URL_AUDIO String 
v RUTA_IMAGEN String 
ó URL_IMAGEN . String 
v RUTA_ VIDE O String 
<)URL_ VIDEO String 
ORUTA_ TE XTO String 
OURL_ TE XTO String 
OADMINISTRA DOR Stri ng 
v iD_AVISOS String 
v iD_CONTACTOS String 
,110 ENCUESTA String 
.,.,10 EVENTO String 
,;10 ,FORO . String 
v iD MATERIALES String 
v iD_PAGINA Stri ng 
(,HOST String 
" FROM String 
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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 abstracción del comportamiento del Portal y enfatiza 

las características relevantes de éste. 

A continuación mostraremos el diagrama de clases dividido en varios diagramas 

para facilitar el entendimiento de éste. Se observará que las clases generales son 

ocupadas por la mayoría de las otras clases, y también cada una de ellas tiene 

una relación con su correspondiente clase espejo. 

El siguiente diagrama muestra la relación de la clase Usuario con aquellas clases 

necesarias para su funcionamiento , como es el caso de las clases tipo mirror y las 

generales. 

TipoUsuarioMirror 
(from epum aMirro r) 

Conexion . 
(f roOl general ) 

MiExcepc ion 
(from gene ra l ) 

Usuario 
(fmm usuario ) 

Fecha 
(from gene ra r) 

XI 

UsuarioMirror 
(from epumaMi rro r) 

Llave 
(from gen era l ) 

Mail 
(f rorn gene ral) 
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Del mismo modo, mostramos el diagrama de la clase PaginaPersonal y su relación 

con otras clases. Se puede observar que también esta relacionada con las clases 

UsuarioMirror y ServiciosXUsuarioMirror dado que la página personal es un 

espacio creado para el usuario . 

Por otro lado, también existe una relación con las clases de los servicios como son 

ServiciosMirror, TipoServicioMirror y ServiciosXUsuarioMirror, dado que pueden 

existir ciertos servicios dentro de la página personal del usuario. 

TipoServicioMrro r 
(from epu nlaMirror ) 

Servicios Mirror 
(f rom epumaMirror ) 

ServiciosXUs uarioMrror 
(f rom epumaMrror) 

Pagina Personal 
(!rom servicIos ) 

Conexion 
(lrom general) 

MExcepcion 
(1 rom general) 

llave 
(from general ) 

Usua rioMrror 
(from epumaMlrror) 

PagPe rsonalMirror 
(f rom epu maMirror) 

«Interface» 
IEpuma 

(1 rom Interf ase) 
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A continuación mostramos el diagrama de la clase Comunidad que tiene relación 

con la clase UsuarioMirror por ser también un espacio para el usuario, y la relación 

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

Adicionalmente , existe una relación con la clase AreaMirror debido a que en el 

momento en que una comunidad es creada , se requiere especificar el área a la 

que pertenecerá dicha comunidad . 

Comunidad Mirror ~ 
(from epumaMirror) 

Usua rioMrror 
(from epumaM mor) 

MiExcepcion 
(from genera l ) 

Conexion 
(from genera l ) 

Comentarios Mi rror 
(from epumaM irror) 

Comunidad 
(from com uni dad) 

Lla\€ 
(from genera l ) 

X3 

AreaMirror 
(from e pum a Mirro r) 

TipoSer\i Clo Mrror 
(from e pumaMirror) 

Fecha 
(from general ) 

. «Interface» 
IEpuma 

(from Inlerfase ) 
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En la siguiente parte del diagrama mostramos la relación existente entre los 

distintos seNicios que proporcionan el Portal y las clases generales , las cuales 

permiten el buen funcionamiento de las diferentes clases de los seNicios , entre las 

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

Cada una de estas clases contiene los métodos necesarios para la creación, 

modificación , eliminación, despliegue de la información y administración del 

seNicio en específico, con la idea de tener componentes completos reutilizables 

en otras aplicaciones. 

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

algunos de los seNicios con las clases generales que requieren. 

Fech.1 ServlDo sM lrror 

¡tr ornepun.'lMOf'or\ 

ConlaclosMlrrOI 

( !rOlll eplJl""'11I rOO\ 

EncueslaMl rror 

Encuesta 
I trorn ~ef,, (I(~ i 

M IExce r clo n 
( !f{)f11g'.<>t.~dll 

Con!a C1os 

Se N I e l o S>< USUél rl o M I !fo r 

¡ lfOl11C\;una,I,\"' {I<1 

X4 

lI;¡ve 
I hrffl QfYlCra' I 

M a i! 
I I,r,fll ger"''>f;}l , 

- Cone xlOn 

( trnmger'l(>,;¡I; 



Diseiío del Por/al EPUMA 

En esta última parte del diagrama tenemos la relación 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 específicos 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 relación de algunos de los materiales con las clases generales 

que requieren. 

« Interface» 

IEpuma 
( Ir (Yn'n1er l~e) 

Serviclostv1mor 
I frrfi' epU'naM 'Hor) 

Imagen 
(frorn l'Tl<lfer,alesl 

Conexion 
IIHvng eneral ) 

Noticia 

MiExcepcion 
(!r(Y'J1Qer"lefal ¡ 

, frommatefl~esJ 

NoticiaMirror 
( fr om €fU'T\'loM,rrcr ) 

llave 
drorngeneral ) 

Fecha 
(frml g !fieral) 

Sin embargo, dado que existen comportamientos semejantes entre los distintos 

materiales, tenemos otra clase llamada Materiales que tiene métodos en común 

utilizados por todos los materiales. 

X5 
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En el siguiente diagrama se muestra la relación de cada uno de éstos con la clase. 

Conexi on 
IlrorllgW'oefal) 

CarritoComu Mirror 
(hom ep\.JfrnMlrr O") 

Au dioMirror 
(fromerVffiM,r¡ nr) 

Llave 
( ffom gaoefill ) 

ImagenMlrror 
I Irorn ep.xrl'lM".or 1 

MiExcepcion 
IfrOlllg ffiefill) 

Ma ten a les 
Ihorn mal tif 'alesl 

AreaMirro r 
¡ trOll1 ep-xl'oMn . OI ) 

Matenale 9\o1 1rror 

¡ fr r)l11 f!):>'Jr1l.'!M "fÜf) 

Notl c la MlITor 
I IrOl"11¡;p.JIII'l M ,r , ('J' ) 

Docum entoM i rro r 

Vldeo Mmor 

(lrolllf!pO!1 11MOI rc.-¡ 

Te xtoMirror 

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. 

UplOi1 dedFile 
11J<.'I {j&tleral j 

FdePart 
,lrcmrn'II)l<J" 1I 

Archivo 

I IromIll;lt""ales) 

MultlpartReque Sl 
I f,om qetlf:l'aI I 

Multi panParser 
,1'urtlrnJllparl) 

X6 

Pan 
I lrnnnVllpa-!) 

ParamPart 
( h orn rll .• I"".-t ) 
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3.2.2.6 DESCRIPCiÓN DE LAS CLASES 

A continuación describiremos el resto de las clases de forma general para conocer 

las características 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. 

Archil.O 
(f rom materiales) 

"'s ubeArchivo(p RutaTemp' String , pRutaFinal . String , request HtlpServle tReques t) . ArrayList 
<>e liminaArchivo(pRuta . String) : boolean 

3.2.2.6.2 Area 

Esta clase es utilizada para la clasificación de los materiales y de las comunidades 

en alguna área específica. Existen áreas principales o padres ya establecidas y de 

ellas se pueden crear sub-áreas. También es posible obtener un listado de las 

áreas padre que se encuentran dentro del Portal y un listado de las sub-áreas 

proporcionando el área padre de la que se desean obtener éstas. 

X7 



~onexio~ : Conexion 
~areaMirror ' .l\reaMrror 

.l\rea 
íf rom afea) 

~obten.l\reasPadre() : .l\rrayli s t 
\>obten.l\reasHijas(id.l\reaPadre · String) : .l\rraylist 
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\>crea.l\rea(nombre String , descripcion : String, id.l\reaPadre String) ' boolean 

3.2.2.6.3 Audio 

Esta clase representa a uno de los materiales simples en donde existe la opción 

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 genéricos que utilizarán la mayoria los materiales . Por otro lado, 

este material utiliza la clase de Archivo para poder tenerlo almacenado 

fisicamente. 

{" c ,eaAoW'O(utl> l(l S~ong , fluto r S\l"mg reSl.men Sinr g l¡-_rrr,, ;o S:,,,, o;; ovaOG" 511'''g ~I@"¡"ne SU"'9 tl ,bloog,afia 5 111" 11. t>vomo Smng ,dJl;e¡¡ Su"'g ,;J lh"ann S:r,ng ) SllI"g 
'>" . r..c, ~ r.;¡At.. o,Oj,d M.1 :e",,1 Stnng. Io I!n'lw S ¡r<f'g ÓI",oCI(l ' - S ln r g; I, nol,,;;n 

3.2.2.6.4 Aviso 

Esta clase representa a uno de los servicios del Portal en donde permite la 

creación de un aviso tanto en una comunidad , como en la página personal de un 

usuario. Por otro lado, existe la administración del aviso en donde se utilizarán los 

métodos de despliegue para autorizar o eliminar los avisos creados y ver los 
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avisos activos. Por último, existe un método para la presentación gráfica del o los 

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

~one);jon Conexion 
~avisolvl rr o r Avis O lvI rror 

Aviso 
(from serV ICIOS) 

vcreaAviso(título Stríng. descrípcíon : Strín g, tipo Strín g, usuarío Strí ng. íd Slríng, ídStatus Strí ng) boolean 
v presentaAvisos(ld Strín g, ídStatus Stríng). NrayLí st 
v desplíegaAvisosNOAu lorí zados(íd Slríng , ídStatus Stríng) NrayLís l 
vdesplíegaAvisosAclívos(íd Stríng, ídStatu s . Stríng ) N rayLí sl 
v au torí zaAloi so(ídAviso Stríng) boolean 
velímínaAloiso(ídAviso Slríng) bool ean 

3.2.2.6.5 Comunidad 

Es la clase que permite llevar a cabo todas las opciones posibles que tiene una 

comunidad dentro del Portal EPUMA. Permite la creación de una comunidad 

proporcionando ciertos elementos. La fecha de la creación no se proporciona , sin 

embargo, ésta es tomada del sistema y se anexa a la creación 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. También permite la 

administración de las comunidades en donde se utilizan los métodos de 

despliegue para observar las comunidades por autorizar y las activas, así 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 método 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 

X9 
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a ésta , la calificación de su diseño y de su contenido, y los comentarios, así como 

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

COnlunldaG 

~oneXlon : ConeXlon 
~omunJdadM:rro r Comurlld ad f..trrQr 
~fecha Fecha 
~ta~ lI<'I\.o1:'! 

'\)cre;:¡Comunldad{nOrn llre : Stnng. ob jelll.Q : SlJ'mg. llpo Strlng seNCIOS SltlngO.ldlVea Stnng.ldUsu<'lnO Stnng.ldComunldadPadre : Stn ng ) boolean 
~menuTlpOSeI'\r1CloS(J íVrit)l ls ! 
~rlficaExlstenclaDeNom bre (nombr e Strmg). boo/ean 
'>present;¡Comumd adesE)(Is tentes O : Array... ls! 
,",presenmSubComullIdade s(ldComunldadPadre : Stnng) A'ra)"l IS I 
<>(Ie sptlegaComurlIdades NoAutonZCldas(idCOmunldadPMre Strlng ¡ An ayt ls t 
~espllegaRes pons;¡b 'eComunldad(ldComunld(ld : Stnng) , U SU .'\rlo /l.1lrrOl 

~es pheg;llVe;¡Comun ldM(ldNea : 51T11\9 ), Slring 
~despl l egaComun ld;:¡des kbvas(jdComunldfld Padre Stnng) Arr;¡yl lst 
~autonli'lCornunl dé\d lld COrnu n ldad : Stnng ) bootean 
~el lmm;¡COm umdad(ldCOm umdad : Stnng) boolean 
~nc:rementaV,sltas (ldComu nldad . Str ing) Inl 
'>pre$enIilOf'lilllesCornunldrld¡ldComullld;¡d Slnng) : Comun ldrldMrror 
"-obtenSerlilclosDeComunldad (ld Comunldad . Stn ng. sel"\llCIO S ~ Ingl boolf'all 
">eslntegr;¡nleOeComumdi1dPnVñda(IdUsuano ' 5l1ing . IdComun ll1i1d 511'1n9 \ boolf'i1n 
'>obtenRplaclones (ldComunld i1d Strmg) Alra~ lst 
"-obtenCa"kanon/ldComunldad 5tnng.opclOn 5trlng¡ Acal 
()aclu;¡IIZ<tCi1" f,r;¡nOn¡ldCOmurudad : Strlllg. c;¡lIf,Caclon ' float. op<.lon Strrng l hoolAan 
v lngresaColllo:-nlRflOSlldComunldad . Strmg. IdUsuano . Sl1mg. oompnt;HIO SlflfJgl boolean 
"'obtenerCOnlf:Il!i1f10s(ldComumdad : Sl1mg) Ma~isl 
()el lmlnarCompntano(idComent;¡no. Strmg) boolean 

3.2.2.6.6 Contactos 

Esta clase permite la creación y eliminación de un contacto tanto en una 

comunidad como en el portafolio del usuario . Puede darse el caso de que el 

servício de contactos no este activado en el portafolio de un usuario, por lo que 

también existe un método para darlo de alta si así lo quisiera el usuario. 

También se puede obtener un listado de los contactos existentes y los detalles de 

cada uno de ellos. Por último, es posible enviar un maíl a alguno de ellos en caso 

de que el usuario así lo requiera. 

90 



. ~onexion : Conexion 
' ~contactosMrror: Contactos Mirror 

Contactos 
(from servicios) 
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<>creaContacto(nombre : String, email : String. te l : String . nick : String, idUs uario : String ): boolean i 
<>e liminaContacto(idContactos : String) : boolean 
<>presentaContactos(id Usuario : String)' NrayLis t 
<>presentaDetalleContacto(idContacto . String): Contactos Mrror 
<>envia Em aiIContactos( ti tu lo : String . mensaje: String . idContacto : StringO) ' boolean 
<>verificaExistenciaContactosEnPortafolio(idUsuario ' String) : boolea n 
<>creaServicioContactos EnPortafolio(id Usuario: String) boolean 

3.2.2.6.7 Documento 

Esta clase representa a uno de los materiales compuestos y contiene métodos 

propios para la creación de un documento y la modificación de los datos o 

ca racteristicas de éste dentro del portafolio de un usuari o. Como mencionamos 

anteriormente, al igual que el audio. este material utiliza los métodos genéricos de 

la clase Materiales para su completo funcionamiento. 

""·elIo...fU",,.~"" L.,,, ~ t .. ¡¡ .. ~ ... . s" ... ; .~.~ ..... "';; lOO " . "'''' 0(1 '1. '''''. <;,<,"'9 !"' • .ar ... s",.,~ [Mol.V" SI" ..... Ioga S'""'II tI,I)I~ ... , .. ,1< ...... ~ ..... , ,- ~ ,.~ .. ~ ~t~¡¡ <>U .... ,,'" Slr~ ' s ... .... 
~.O''1o .. • .. 000:'''''''r ''''''' .. ' ""'''' '.1 1 .. .,. <;,,, ,~ tl, ."'" "'r ~¡¡ ...... 0/"', ~I·":¡ 11-"<-1 11" ~."';¡ .. ~t'lla 5 ' '''11 ,~ ¡ ,¡¡ .. <;""'~1 D<\(Jr,ean 

3.2.2.6.8 Encuesta 

Esta clase representa a uno de los servicios del Portal y permite la creación, 

finalización y eliminación de una encuesta tanto en la página principal , en una 

comunidad , o bien , en la página personal de un usuario . También permite el 

despliegue de las encuestas no autorizadas, las activas y las pasadas dentro de 

su módulo de administración. Por último, existe un método para la presentación 

9 1 
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gráfica de la encuesta y para registrar los resultados de la votación en dicha 

encuesta . 

~onexion : Cone ;.:i on 
~encues ta Mrro r EncuestaMrror 

En cuesta 

~creaEncu es ta(pregunta String. res 1 : String. res2 . Slring. res3 : Slring. usuario : Slring. id String. id Sta tus : String) boolean 
~pres entaE ncuesta(i d . String . idStatus : String): EncuestaMirror 

despliegaEncuestasNoAutorizadas(id : String. idStatus : String ) : Ivra'yLis l 
"'>des pl iegaEncues tasktivas( id : Slring. idStatus : String ) : ArrayL is t 
">despliegaEncues tasPasadas (id : String, idStalus Slring ) : ArrayLi s t 
vdes pliegaResullados Preliminares(id Encues ta ' 5trin9 ): EncuestaMrror 
\>autorizaEncuesta(id String , idStalus : String. idEncuesta Slr ing) boolean 
~naliza Encues ta(idEncues la ; String): boolean 
(,)eliminaEncues la(id Encuesta ; String); boolean 
'>regis traResultadoDeVotacion(res puesta String, idEncuesta . Sl ring ) booJean 

3.2.2.6.9 Evento 

Esta clase representa a uno de los servi cios del Portal , contiene métodos para la 

creación , autorización y eliminación de un evento, tanto en la página principal 

como en la página personal del usuario y en una comunidad . Permite la 

administración de los eventos y el despliegue de cada uno de ellos, con opción a 

información detallada del evento en cada uno de los espacios mencionados 

anteriormente. 

~P"" "G~ ,>....,.,~ 
.'t:" ,~nIOI.4 "" r., ,; ~M "<" 

S"n~ ,.,:.o¡h S"'O{¡ ~ ";:'¡)'~O Sl<"'~ It d .af ,·¡ Sl'''~ ·..,,,, r ,, SI" ';) "'''.J_ ,a SI"~Q ~s;,a'· ~ s\"'~ d S:""':¡ j S~",." s:· ,~, ~~C'U' 

,"", • .,nt.r-.e "." "St ~,,,~ l> :~"" It('." !'1'n~1 ""~"-' " 

! .~~':;~.~.""'4.l ~ 
~,., '~\I.( " .,<~ $,' q J'>'" ," .,,- ,~, ',,·a.{ 9 
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Diseijo del Portal EPUMA 

3.2.2.6.10 Foro 

Esta clase corresponde a un servicio del Portal y se encarga de la creación y 

eliminación de un foro dentro de una comunidad . Permite también la 

administración de los foros con la finalidad de autorizarlos o eliminar los que se 

encuentran activos . Por último, presenta los foros existentes en una comunidad 

determinada para poder acceder a ellos. 

~nexion Conexion 
~foroMi rro r : ForoMirror 

Foro 
(from servicios) 

'>crea rforo(nombre . Stnng. descnpClon Slring, usuario . Strin g, idComunldad Slnng) boolea n 
~resenta Foro~idCom u nl dad . Stnng) . ArrayUst 
~esp l iegaForosNoAuton zados( ldComunl dad . String) . ArrayUst 
'>desp liegaForosA.cti vos( ldComunldad Stnn g) ArrayLi s: 
'>au tori za Foro(idForo Stn ng) ' boo tea n 
-\>e liminaForo(idForo : Stri ng) 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 características de dicha imagen en el portafolio del 

usuario. Esta clase al igual que otras que representan a los materiales , tiene sólo 

estos métodos propios, pero existe otra clase llamada Materiales que contiene 

métodos genéricos que utilizarán la mayoría de los materiales. De igual modo que 

el la clase Audio, este material utiliza la clase de Archivo para poder tenerlo 

almacenado físicamente . 

·~, ,,·.~h'·""l" n4 tltulr 5""",I ''''V,' S ,,,,,,, ""u.r .. ,\ S~ • .., ~"" ... ~. ~ " "" t "',,".he, /In. .1 ,,'10 ftr,.~1 (,1',,1.1' " ' ' <;,,,,,,1 t,t~I)(j';t'", ::,1' .... '11 ..... . " ... S~ ln.1 ..,ilo .. " SI""', ,·l1h" ... ,. ~, .r" I' ~lr""l 
""·r,<II ~.,.~.I"'. ~J(·n",'!.\'I.·,, .... SI"''I01 ',,,r,,1c ~'''''' " IV n .... '1 .,,~I\(· ,,>. .1 . 1¡r,{,IH¡n 
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Diseijo del Por/al EPUMA 

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 demás métodos que utilizará esta clase los contiene la 

clase Materiales . 

Liga 
!hom materiales) 

~oneXl on . ConeXlon 

-ecreallga{ll luIO _ Slnng. aJlar Slrmg . res umen _ Stnng, liga : String, blbliog rafi a . String , faloO nto $ Inng. IdA/ea Strmg, IdUsuario : Stnng) : boolean 
""'modlficaL tga(ld f....1ale nal Stnng. url Slnng) tloo lean 

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 , según el tipo de material y los materiales 

marcados como favoritos por el usuario . 

Es posible compartir un material a una comunidad , en donde la aceptación , 

eliminación y administración de éste es responsabilidad de la misma. Esta clase 

también permite la obtención de los datos generales y particulares de cada 

material, asi como la eliminación parcial o total de éste en el Portal. 
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~nexlon Conexlo n 

~atena ' es'v1irTo r Maleriale9\iirro r 

M<'Iteri <l t es 

(f rr,mnll1 l ''lrI;l lcSI 

~esplleg('lM;:Ileri(llesExi~entes(id String. idSlatus : String), Arr¡:¡yUS: 
~espl l eg;¡M i'l t e lÍalesSegunTipo(id Slling , idStatus Slring. tip o Slring ) AlTilyLi~ 
~espll ega M ateria l esFéworilos(idU9Jario String. ¡ipoMaterial String) Arr<lyLrs: 
~'(jesplleg¡:¡Comunid ade~IU9Jario(idUruario Slring ): Arrayli 5t 
Vobt en0i11osGenera lesMa terial(idMate ri al String) : Material esfvlrrror 
<:.obtenO;:¡tosPar1IDJla re:M aterial (idM"te rial Sl ling . tablaMateria l Slring ) Arr<l yL is 
~obtenD;¡losArealidAre(l String): Area Mirror 
{;.oe spll egaD¡:¡¡osGene ralesf..¡\ateri;:¡lesNoAutorizado~idC0munid a d Slling. hpoM;¡teria l : Strin g): ArrayLis 
~esphegi10atosGe ne(alestv1alerialesAct iYo!(idComunidad Slling,lipo Milteriill String) ArrayUst 
~ace ptaMa te ria IEnComunjdad(idMaterial String. idComunidad String): boolean 
~e ll mlnilMaten a lOeComunidad(idMateria l String. idComunidad Slnng) boolean 
<;).comp<'ifteMiltenaIAComunidad(idComunidad String . idMaterial Slrin!)) boolean 

Disoio del Portal EPUMA 

<.>o,od lfi c;:¡ Da lOsGeneralestll1aterialOdMateria l : String. titulo : Strin!) , i'utor Slri ng, resumen St ri ng. bibliogrnfia Slnng ): boolean 
~eflfi cHMatenaIEnComunidad{idMaterial Slring). Carri toComuMilTor 
Cellmln¡¡M<lteriilIUsuarioOdMaterial Slri ng. tabla Materia l Slring ) boo le¡:¡ n 
(,;.elimlnaMateri<lIUsuario(idMate rial Slring. tablaMaterial Slring . tablrlMaterialCompuesto' Stri ng) boo[ean 
WhminaMaterialPona lol ioUrua ri oOdMateri al : Slring) : boo!ean 

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 creación y eliminación de un mensaje dentro de 

un foro determinado, también la administración y autorización de los mensajes y 

toda la lógica de presentación 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. 

: ~conexion Conexion 
~mensajeMirror MensajeMrror 
GOforoMirror ForoMirror 

rv'ensaje 
(f rom seNiclO S) 

<>creal'vlensaje(idForo String , titu lo Str ing. mensaje String , usuario String) boolean 
<>presentatv1e nsajes(idForo String) Ar ra ylist 
<>prese ntaSubrJensajes(tabuJa dor in l, idtv1ensaJe String , datos Strin g, slm Stalement, idComunidad String ) String 
'>prese ntaDetallef.lensa je(idfVensaje String) I'vlensajeM rror 
~despljegafv'ens ajes NoAutorizados( idCom unidad String) Nraylis t 
<V.despliegaDatos Foro(id Foro String ) ForoMrror 
'>autori zaMensaJe{ldtv1ensaje Stri ng ) boolea n 
'>el iminatven saJe( tdtven saje Str ing ) 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 creación de una noticia con o sin imagen, la 

modificación de algunas de sus características, la administración y la eliminación 

de la misma. Sus funciones generales, al igual que los otros materiales 

mencionados anteriormente, se encuentran en la clase de Materiales. 

~ne)Qon Cone»on 
~ser\4aosMrror 5f;(\IIc,os M,ro, 
~-noticiaMrror Nol,oaMnor 

(oucaNoh:>IIConlmagenWlulo Slrn'Q au t)r Slnn9 re1lumen $uong no bCl il 5lf"'9. Merv""c St lll<J , IJ,bl,og"lf,,) Slr"'y,I¡¡\.Qnlo 51nn9 , ,dhea Slnog . ldUsuaflo Slnng ) S'flng 

~eaNotiaaSIn'l1ayen( II \u lo Slrtny ilull,' Sll'IflQ res umen Slnog . nobn;¡ Slnng , hi bhogra ha 5 11"11\9 , lawnlo $lrll' 9 ' ¡j ..... ea 51rnl9 ,dUsuano $lnng) boolean 
~odi fi caNobCIil(I<! )jO Slnng_,d l i'X10 Stnng ) oool(:<In 

~sDhegaNObCl;¡NOA¡Jlon ""<1,,L"HU ttl i! l l(lUS lldflO S. "'9\ N Obckllv'lrror 

'>desphegaNo bo akl,vaLnHom " I"I LJ s "imu 51r!ll9 1 NOlle,M"'rror 
~;¡CcrtaNollcla[n HOme(I¡jI\!'at"n~1 $10019) r,..'XlI('an 
~elirninaN otl cw[n Hornelldr..,l:¡ l e n;¡1 Slr'f19 1 bool .. , .... 

3.2.2.6.16 PaginaPersonal 

Esta clase permite el desarrollo de todo lo referente a la página personal de un 

usuario, pudiendo verificar la existencia de ésta y permitiendo su creación en caso 

de que no exista, presenta también información , servicios, y permite al usuario 

subir su fotografía. Por otro lado, en la página principal permite el despliegue de 

todas las páginas personales que se encuentren en el Portal. 

~one)Jon Conexjon 
~servicio s Mirror Servicio sMrror 

\;).menuSCrvlCl0s ParaPagPersonal (} Arraylist 

Pagi na Personal 
\!rom 5""I r. I(¡~J 

~creaPagPersonal(jdUsuario String. descripcion : Slring. dalos String. tlObbies String.serviclosElegidos SlnngD) boolean 
~obtenServiciosDePagPersonal(idU s uario Slring. nombreServicio Slring) : ÑrayLls t 

<>presentaDatos PagPersonal(idUsuario Slring) PagPersona lMrror 
">subeFoto(idUsuario String. fi lenam e String) boolean 
~rjficaExis tenciaPagPersonal() boolean 
~des ptiegaPagina sPerso nales(,\ -Nra ¡A....i s 1 
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3.2.2.6.17 Texto 

Esta clase representa a uno de los materiales simples y permite la creación de un 

texto o el poder subir un archivo de texto que ya se encuentre hecho, además 

también permite la modificación de algunas de las características del material. En 

caso que se quiera subir un archivo de texto , se utiliza adicionalmente la clase de 

Archivo para tenerlo físicamente. Otras de sus funciones se encuentran 

conjuntadas en la clase de Materiales. 

ct.cone :qOf1 Cooe JOon 
~SH~ctos MrI OI SCIVIClosMrrOI 

le >do 

"creaTCxlO( hlulo _ Stnng . aulor Stnng , resumen : Stnng. texlo 51f1 n9. blbIIO(jr¡lf'il Slnng . fayo rito : Slring. idfvea Stnng.ldUSUilno Stw lg) boolean 
">creilAtdllvo Tc )(\u(tllulo - Stnllg . autor: Strmg. res umen _ Stnng , f,lcn;lme Stnng IJlbllog ralia: Slr ing, fa\Qn to : String . IdA/ea: Stnng . Il1US u <lrro - Strin g) - S lrmg 
'>mOd,hca l Cx10(ldr.,\Jlcnill " Stn ng. texto: Stnng) : hoolean 

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 contraseña poder recordársela al usuario. También permite obtener los datos 

del usuario y modificar alguno de ellos si así lo requiere, entre otros métodos. 

U~Jilri () 

~y;u"e~,on Con"~' on 
~ .... u~J;HioM l rrOI U"" anoMlfTor 

""'ur , hc;¡L o91"R~·p .. tlcto{logln S lnn9\ bo() lean 

"'ngfl'S'l U~"nU(flOI ... hm Sln nq ilp ... II,¡1oPa¡ Slnn(j "pellidoMal Slnng Ing lP l $Inn(l I, al<:> Slnng l ,poUsu"no Sln ng q)m_o Slnngl t:.oo!.-·,)!l 
~ogeilu;;"an{)(l ogon Slnn9 P":N/oI(Jrr/ S lnng l UfUano M,rrü r 

~blenDalo!tJ!"J;.¡ n o~,t1U SU::ln ;¡ SIOl\91 USU'lrooM'rlor 

(,omod>ficaD"IOsUSIJ;.¡n u{pdS;WOr(! S!rIllg . ema,1 S lo n9, l'poU!uano Stnng ,¡1USJano Slnng I boolean 
"el¡mln .. U~¡HlI)~,¡1U;1,;¡"O S ln nq\ boale"" 

.;:".ecue'(!"P¡¡, .......... o' (!lIog 'n Slnog p."' AII SI""!) ) Arrayl , sl 
~óAdm"lIs1r;ldnrPortalllogm 51""9 I booled" 
"""enuT'poU'>MnOII fJ.rra:,.l , 'iI 
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3.2.2.6.19 UsuariosXComunidad 

En esta clase es posible obtener la relación que tiene un usuario con una 

comunidad. Permite la inscripción de un usuario a una comunidad, la 

administración de los usuarios de una comunidad , la autorización o eliminación de 

un usuario en una comunidad, un listado de los usuarios que pertenecen a una 

comunidad determinada y la posibilidad de envío demail a cada uno de ellos. 

UsuariosXComunidad 

~one>oon Conexion 
~ma il f>.Aa il 
~us uXComuMirror UsuariosXComunidadM lTor 

Ifrom comunKlildl 

~in scribeCo n taclo(idUs uario String, idComunidad String. justificacron 51ri 119 , tipoCom unidad . String) . boolean 
'>presenlaConlaClos(idComunidad : Slring) ' ArrayUsl 
"presenlaConlaClosRol(idUsuario . Slring. idComunidad . Slring) Arra,Us l 
'VdespliegaContactosNo.A.utorizados( idCom unidad String ) . J'Vraylis t 
" despliegaConlaClosAcli;os(idComunidad . Slring) ArrayLis l 
'.}enlJiaEmaiI Co ntaclo( titulo. String , mensaje . Slri ng , emad String, nombreFrom . String) boolean 
~aulorizaContaclo(idUs uari o String , idComunidad String) boolean 
~e llminaCon lacto(idUs uari o 5 lrin9 , idComunidad String) boolean 

3.2 .2.6.20 Video 

Esta clase representa a uno de los materiales simples en la cual es posible la 

creación y modificación de alguna de sus características. Para tener físicamente el 

video, es necesaria la utilización de la clase Archivo. Por otro lado, las demás 

funcionalidades se encuentran dentro de la clase Materiales, al igual que las 

clases de materiales mencionadas anteriormente. 

"' !:f ~.I \II(leoutulo St. ;og .tuto' 5tnng resumen S~ ,ng k1rn,,,lo Slrlng ~If<n<lrlle Slrmg h,llhoQ, ,¡I'iI Slr'ng f;'¡",)f'~J Slnru.¡ 'dAteil Slnnlj ,dUsu¡;nn Stnnq) SIJlnq 
~1,",hf'f~~Vi,I~w(,d M.,t ... · ,;.¡1 Slrmg 101'1', <11" Sln/191 OI><.>I",,,,n 
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Descripción del Por/al EPUMA 

En este capítulo se explícarán 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 , consíderamos 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 electróníco (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, así es que inicialmente 

el nombre significaría Uníversitarios en Internet. 

Para poder utilizar el Portal EPUMA es necesario tener una PC con conexión a 

Internet y un browser instalado en esa máquina ya sea Internet Explorer o 

Netscape. 

El primer paso para entrar al Portal EPUMA es ejecutar el browser de su PC y 

escribir la dirección electrónica en el espacio del browser dispuesto para este fin , 

al hacerlo , el Portal EPUMA dividirá el espacio de navegación en cinco áreas 

(Figura 4.1) de las cua les el área del lago y el área de la barra de accesos directos 

serán fíjas en todo el Portal, las áreas de los extremos derecho e izquierdo 

respectivamente desplegarán los servicios que ofrece el Portal dependiendo de la 

página visitada y por último el área del centro despegará toda la información que 

sea invocada a través de los servicios de los extremos. 
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Archivo EdiciOO Ver Fa ... ·ofitos Herramlenta~ Ayuda 

... AtfÓ< . .. .iJ iI ~ UBú,queda .ijFa'''d''' 'E!IMuIt''''d10 .~ 2:.'l '..J 

Dif'e<clÓn I ~~:lIt e$eo dcad . unam . myfeD'Jrr.~" 
• -.l ';6 

--... ] C> Ir Vínculos ) 
-

11 

Logo y Nombre l' 
1I Barra de accesos directos 

I 

I 1-
I 
I 
I Servicios Área comodin para el despliegue de inf. Servicios 
I 

I 
! 

~ 
..J listo Ir.ternet 

Figura 4 .1 Esquema de navegación del Portal EPUMA. 

Consideramos que es necesario poder entrar a cualquier módulo del Portal de una 

manera fácil y rápida sin tener que estar navegando por todas las páginas para 

llegar al lugar deseado, es por esto que la barra de accesos directos ocupará un 

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

Figura 4.2 Barra de accesos directos . 

Para explicar el funcionamiento de una página, se tomará como estándar 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 está diseñado prácticamente para dar servicio a usuarios registrados, ya 

que a los usuarios que no los son, se les permite únicamente navegar por que no 

están facultados para participar en ningún módulo, 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 ícono "REGISTRO" 

establecido para este fin (Figura 4.3) y que se encuentra ubicado en la barra de 

accesos directos. 

Figura 4.3 icono de registro. 

Al dar click en el ícono se despliega en el centro de la página la forma de captura 

(Figura 4.4). 

R egistro de U sum'¡os 

Nombre 1-- .----~ .. _---
Apellido Paterno I .--.----.----
Apellido Materno r- ----... 

Login i---

Contraseña 1----
Verifica Contraseña 

Tipo de Usuario I Estudlo.nte .:J 
,------_._ .. _--._------------

Correo 

,- 1:1'-:' 

Figura 4.4 Forma de captura de registro. 
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Esta forma solicita los datos personales del usuario , además de un login que será 

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 podrá ser guardada la información, por ejemplo 

si no escribimos nuestro nombre en la casilla y tratamos de enviar la información 

el Portal desplegará un mensaje preventivo (Figura 4.5). 

1;¡t;: ' t1rHlmt:m~'- ' ~ ' 

~ Debe especificar Un Nombre 

Aceptar .1 

Figura 4.5 Mensaje preventivo. 

Al dar click en el botón "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 podrá ingresar al 

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

página principal. 
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4.2 PÁGINA PRINCIPAL 

La página principal (Figura 4.6) es un espacio en el Portal por medio del cual un 

usuario podrá navegar hacia cualquier módulo, únicamente dependiendo de su rol. 

En esta página el Administrador del Portal expresará con seriedad información 

relevante por medio de noticias, eventos y encuestas. 

r:·,-:-:It . 

Encuco.Sta. 

B1enverudo ViSitante 1I I 

f ; 

.¡"-•• -':.;.; 

IR DE ["IP~, 

. ~,J: DI." ] ¡:n 
" ' . 

!;r·' ~· L,· ¡, .. ..;:-.:!,. al •• ,"":"~,¡(.¡ t, . ~··'-,: .. n" !Ff' '.::{], q Uf' ;.:l ('(I " ..... I!ll· .. ~ ",·I.,~~,: '1 .. 
t.: f,;, . <:r. II ,~ !h c n;.;' t:¡~¡l dr J.'. ! 'j!,.' 1_ 11:;;;: ... 1 '3t-. t ':"q:.e('j¡y~t¡ tmt~ 

L i¡~ l a: ,r'!{ I)~. II(":,¡~ ! t '. ! ':': -). -. d,_ I p,·d dt 1'1 ~:\ ¡~ e_ el 
~;.¡. " , ¡. ;:.: .• l,.¡iP.:. ;':l:T.1.6, 

~.: ~' l l"::-('!~~c1o".: ' _ :a'-I,'I-t- , d ~r:i4A~;r":)lmJl~f'!IfJ!¡'::" ' ;~'! 

¡F.p''!) : '=F ~(J:I t,,"lb s" ,,!tü": - :~t-; ~fll¡;~rtf, C'ld .... 18 !',()IIi.$ 

./i.!1.~ .~S:'w ... ~- !\.i~.;' 

9lbiw p-q'la "·,,·,,, aa:-7,m.::¡JIt: 

Figura 4.6 Página principal. 
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4.2.1 ADMINISTRACiÓN DE LA PÁGINA PRINCIPAL 

Antes de explicar a detalle, los elementos que componen la página principal 

empezaremos por dar un panorama de lo que es la administración, ya que es el 

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

Para que la página principal tenga un contenido es necesario que el Administrador 

del Portal lo alimente , creando información por los diferentes medios establecidos. 

Para llevar a cabo este proceso el Administrador deberá ingresar a su módulo de 

administración mediante el ícono de administración (Figura 4.7), que se encuentra 

en el extremo derecho de la página. 

Figura 4.7 icono del Administrador del Portal. 

Es importante hacer notar que este ícono sólo le aparecerá al Administrador del 

Portal y los demás usuarios no podrán verlo. Al dar click en el ícono , el 

Administrador ingresará a su módulo , por lo que desaparecen todos los elementos 

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

Login 

Password 1 

li rnpl al I En'v'¡ m i 

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 deberá proporcionar su login y password . Una vez realizado este 

proceso se presentará el menú de administración de la página principal (Figura 

4.9). 

ADl\IIIN1SIRACION DE LA PAGINA PRINCIPAL 

Figura 4.9 Menu de administración de la página principal 

Por medio de este menú el Administrador podrá crear y borrar encuestas, eventos 

y noticias. Para el caso de las comunidades propuestas, sólo esta facultado para 

aceptar su publicación o en su defecto eliminarla. 
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4.2.1.1 ADMINISTRACiÓN DE ENCUESTAS 

El ciclo de vida de las encuestas publicadas en la página principal , es manejado 

completamente por su Administrador, que lleva a cabo dicha tarea entrando al 

menú de administración de la página principal (Figura 4.9), en donde se 

seleccionará el módulo de administración de encuestas y al dar click en el botón 

se mostrarán las siguientes opciones (Figura 4.10). 

AiiMrr-.1S1·RACIÓN DE LA PAGINA PRlNClP AL "' 1 
___ o _. ___ _ 

• JS', 'UE:3'l A2: UD A UTORIZADA;::; 
.ElimiJW" 

H n .. diur 

Elinúnar 

Figura 4.10 Módulo de admini stración de encuestas. 

Como primer función encontramos la creación de una encuesta , que se lleva a 

cabo dando click en el botón "Crear una Encuesta" (Figura 4.10), al hacerlo se 

despliega la forma de captura (Figura 4.1 1), en donde se deberán de llenar los 

campos para su creación. 
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ÚtCl1esta. 

Drl,t s (' ",~.:ll: .pOl '",~. ~.I.l.~~.~?}_~~ .. ~.~.~t ~,a.'~ . 

Pregunta ['T;gc:;;-;"I P011,:'.P -
Resp uesta 1 fS;--------·-----··-----· 
ReSf,u esta 2 fN~'--' --_ .. -._-- ,-, .- ---

Respuesta 3 ! ~,:\lJcho 

L impia~" j E. ~~~~~~-.; 1 
...... "', .. -- -."._--_. --.. .. -.. -.. __ ... --" ._-_.-

tJ.!.!2!~l~ 

Figura 4.11 Forma de creación de una encuesta. 

Una vez creada se convierte en una encuesta no autorizada e inmediatamente 

podremos verla en la administración de las encuestas en el espacio reservado 

para éstas (Figura 4.12 ). 

.:,To:: g.lI:.~t f:l el r"_' /1 '1.r' 

SI 
No 
fvTwhr, 

EN "UE;5TAS NO A UT0 F1ZP.[·t 
lJiJnj.n3f 

Figura 4.12 Encuestas no autorizadas . 

El siguiente paso es convertir la encuesta pendiente en activa y para hacerlo sólo 

es necesario dar clic en el botón "Aceptar" (Figura 4.12) y posteriormente la 

encuesta aparecerá físicamente en el espacio correspondiente a la encuesta 

activa (Figura 4.13) y por consiguiente en la página principal , es importante 

mencionar que sólo puede existir una encuesta activa . 

FiJUl.lh3J 

Figura 4. 13 Encuestas acti vas. 
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Una vez que la encuesta haya cumplido su propósito, podemos darla como 

terminada mediante el botón "Finalizar" y es entonces que aparecerá físicamente 

en el espacio correspondiente a las encuestas pasadas (Figura 4.14) y por 

consiguiente desaparecerá de la pagina principal. 

(,Te- glJ:;I'Í. elp0l1a.1? 

SI 
N., 
1'\'1'Jc l ~) 

]l.l4.1iPe-Ie-;¡: R\J.l2 

Diminu 

r 

Figura 4.14 Encuestas pasadas . 

La información de las encuestas pasadas podría ser útil para obtener algún dato 

estadístico y es por eso que ex iste este espacio , pero si se quiere eliminar por 

completo del sistema, el Administrador lo podrá hacer mediante el botón "Eliminar" 

(Figura 4 .14). 
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4.2.1.2 ADMINISTRACION DE EVENTOS 

Por medio de este servicio el Administrador del Portal podrá publicar en la página 

principal eventos tales como un curso, una conferencia , una cita, una plática y 

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

Los eventos publicados en la página principal al igual que las encuestas son 

contro lados exclusivamente por el Administrador del Portal , para llevar a cabo 

dicho con trol es necesario entrar al módulo de administración de eventos (Figura 

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

-- - _. 
ADMlJ',~SlRACION DELA PAGINA PRINCIPAL ·11 ji H •• 

34'H ... 1 . .q"t. 

[\'~Illu '\rt'III:U Elimina! 

UinJnar 

Figura 4.1 5 Módulo de administración de eventos. 

Como podemos observar en la administración de eventos (Figura 4.15) el primer 

paso que debe darse es crea r un evento dando click en el botón "Crear un 

Evento", al hacerlo el Portal desplegará la forma de captura (Figu ra 4.16) que 

deberá ser llenada en su totalidad para poder crea r el evento. 
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Nombre IReuniüll de mes 

Fecha de Inicio 103 ::J _1 Octubre 

Hora de Inicio ¡-:¡-O--~ : I 00 

Eventos 

iJ _12003 ::J 
iJ 

IReunion 'Jeneral 

Descripción I 
de 1 departar<iento 

Fecha de Fin 103 ::J _1 Octubre 

Hora de Fin fll-:::J : I 00 

Categoria 1.A,dministra\Í'-./1l, 

iJ -12003 ::::1 

::1 

e 
[ 

Figura 4,16 Forma de creación de un evento, 

Una vez que se crea sa ti sfactoriamente un evento, éste aparecerá fí sicamente en 

el espacio reservado pa ra los eventos no autori zados (Figura 4,17), 

2003-10-03 
1000-(( 1 
Rturuorl goent l;ll d,¡. I.:ioer, ~t"' lr "" r, t(, 

2003-10-03 
10 00 00 
AdrlillllStl:atr\r::i. 
2003-0j. 10 
JUdIt Pt !IO:Z RUIT 

Fliminar 

(0 

Figura 4,17 Eventos no autori zados , 

El siguiente paso es autorizar el evento y para hacerlo sólo es necesa rio dar c/ ick 

en el botón "Aceptar" y posteriormente el evento aparecerá fís icamente en el 

espacio correspondiente a los eventos autori zados (Figura 4,1 8) Y por 

consiguiente en la página principal. 
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2003- 10·03 
10 (.}OO 
R.t'UJilOIi g~n",nJ d",] departarnellto 
;{10'.· 10·03 
JO [(100 
,C.,w¡llJu:; l rairv<1 

))(1';:-0 3-1 0 
JI.l":l.ll f'tI;;- z R lll!. 
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F]imin1U' 

r 

Figura 4.18 Eventos autorizados. 

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

botón "Eliminar" (Figura 4.18), o en su defecto dejarlo un tiempo como historial. 

11 2 



Descripción del Por/al EPUMA 

4.2.1.3 NOTICIAS 

Las noticias publicadas en la página principal son controladas exclusivamente por 

el Administrador del Portal y para llevar a cabo dicho control es necesario entrar al 

módulo de administración de noticias (Figura 4.19), dando click en el botón 

"Noticias" (Figura 4.9). 

ADr\IINISll!ACIOI'! ])E . .L¡\l'.~.GlNA'pRiÑci;AL -· '1 
34CIi ,i:i¡·!fi4 , 

Notid.:s Elimln:tr 

Figura 4. 19 Administración de noticias. 

El primer paso que debe dar el Administrador es crear una noticia dando click en 

el botón "Crear una Noticia" (Figura 4.19), al hacerlo el Portal preguntará a que 

área deberá pertenecer la noticia en cuestión. (Figura 420). 

Figura 4.20 Selección de área. 
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Para seleccionar el área , el Administrador deberá dar click en el botón del área 

elegida. Si ninguna de las áreas es la indicada, podrá dar click sobre alguna de 

las ligas y se mostrarán las subáreas correspondientes. 

En caso de que no exista la subárea deseada, existe la posibilidad de crear una 

nueva bajo alguna de las cuatro áreas principales , proporcionando el nombre y 

descripción de la nueva subárea en la forma que se presenta para la creación de 

ésta (Figura 4.21). 

- ". _ "'~ i '1 

:. ~ 1 -~-~_>:_~. 

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

click sobre él. 

~~_ .. 
r~.l~1 
l 

Figura 4.22 Formatos de las noticias. 

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

(Figura 4.23), por lo que la información que pida el sistema puede variar. 
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Resumen 
de la noticia 

Esni)la la noticia 

S \lb ir i.ntag e n 

Bíbliografla 

¿Desea que sea lUlO 

de S\JS favoritos? 

Descripción dellJorlul EPUMA 

Autor 

Iv1arcela. h .. 1ew . h .. 1ondragon 

Figura 4.23 Forma de alta de una noticia . 

La forma necesita de algunos datos base tales como el título, el autor, el resumen , 

el texto, la bibliografía y como datos opcionales dependiendo del formato 

seleccionado, el título de la imagen, el titulo de la liga , el URL de la liga y por 

último también dependiendo del formato seleccionado, nos pide proporcionar la 

imagen por medio del botón "Examinar", que le permitirá 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 aparecerá físicamente en 

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

Noticia. Aceptar 

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 llevará a cabo dando 

click en el botón "Aceptar" (Figura 4.24) , por lo que ahora la noticia estará 

físicamente en el espacio reservado para las noticias autorizadas (Figura 4.25) y 

por consiguiente en la página principal del Portal. Es importante mencionar que el 

Portal no permite que existan dos noticias en este espacio, debido a que soló una 

puede aparecer en la página principal. 

Notid ... flim..i.n:u 

Figura 4.25 Noticias autorizadas. 

Cuando el Administrador considere que la noticia ha caducado podrá borrarla 

utilizando el botón "Eliminar" (Figura 4.25). 
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4.2.1.4 ADMINISTRACiÓN DE LAS COMUNIDADES 

El Administrador de la página 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 podrá aceptar su creación o 

eliminarla definitivamente. 

El Administrador del Portal lleva a cabo dicho control entrando al módulo de 

moderación de comunidades (Figura 4.26), dando click en el botón "Comunidades" 

(Figura 4 .9). 

COJlHuüd.,rle) 

1)I~ftll~.1.! lo v~!o t'llla d.l:;>;, 
f'm:~d,~ 

~9-05-200~ 

EdUCI:i(" l(·n 

JU&j[ Tvlarll1t'-l F't-l':-Z RIll2 

F'IClglhlIL'lCI1)11 

D,:-balll sobro:: las lE' r¡Ol"fI::; d.:- rll1)v~1!ll rl'-l(i1 1 

f'ubllc 'l 
' 1·0:.·'00' 
EJ1lC".lOOlL 

JUbJll\ih_l\ ll~1 f'trt'z r.'J.llZ 

MODÉRACIÓN DE COMUNIDADES 

COMUNIDADES "i0 .\llTORIL\D \, 

Figura 4.26 Moderación de comunidades. 

nÜilUUU' 

Cuando algún usuario crea una comunidad, ésta aparecerá fisi ca mente en el 

espacio de comunidades no autorizadas, en donde el Administrador deberá decid ir 

si permite su publicación o si la elimina. Si se publica la comunidad aparecerá 

fi sicamente en el espacio de comun idades activas y se disparará un emai l 

notifi ca ndo al usuario dueño de la comunidad , que ha sido aceptada y desde ese 

momento dicho usuario se enca rgará de modera r su comunidad . 
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4.2.2 ELEMENTOS DE LA PÁGINA PRINCIPAL 

Como elemento propio de la página principal , encontramos la barra de bienvenida 

que se encarga de mostrar si el usuario es un visitante (Figura 4.27), o si ya está 

registrado (Figura 4.28). 

. I ·· ~ I · ~· I ·, ~ 

Figura 4.27 Usuario visitante. 

" . , ; 

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 página funciona como un comodín para el 

despliegue de información . 

Al seleccionar alguno de los servicios, la información se desplegará en el centro 

de la página y como información predeterminada en este espacio aparecerá una 

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

La página principal es un enlace para poder ver las páginas personales de todos 

los usuarios, para hacerlo es necesario dar click en el ícono (Figura 4.29), que 

aparece del lado izquierdo. 

Páginas personales 

Figura 4.29 icono de acceso a páginas personales. 

Es entonces que el Portal despliega en el centro de la página principal , los 

nombres completos de los usuarios (Figura 4.30) que cuentan con una página 

personal , dichos nombres son a su vez una liga que los llevará directamente a la 

página personal del usuario. 

PÁGINAS PERSONALES 

Figura 4.30 Páginas personales. 
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4.2.2.2 LOGEO 

Cuando el usuario entra al Portal, por default en el lado izquierdo de la página 

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 . 

_ ... 
I Usuarios Registrados 

'CI",," I 
Limpi ar I Enviar I 

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 activación de la sesión 

en el Portal. 

titan.dosca.unatn.mx\Íi 1 . 

,\ su SE5ION HA 5100 ACTIVADA BIENVENIDO(A) adrnin ~ 

l. Aceptar 

Figura 4 .32 Mensaje de activación de la sesión. 

121 



Descripción del Porlal EI'UMA 

A su vez la forma de logeo nos presenta la opción 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 página la forma 

(Figura 4.33). 

[_._-----
Recordatorio de Passw'Ord 

- ------] 

r- '1 

I Login I 
Email l I 

I L .• __ .• _____________ •...•• ___ . __ ==¡======= _ ....... -·------------L¡~~~¡·~; T~ E~~ ... i~; I 
~ .. _. 

E --_ ...... _. 

Figura 4.33 Forma de recuperación de password. 

Al llenar la forma con datos válidos el sistema buscará 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 

mandará a la dirección de email la clave , de lo contrario el sistema nos mandará 

un mensaje de login o email erróneo. 
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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 página principal. El proceso de votación es sencillo, ya que el 

usuario debe darse a la tarea de dar click en el botón correspondiente a la 

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

Entuesta 

entre 20 'j 30 

Figura 4.34 Encuesta . 

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

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

¡----_ .. - ... _ ... __ ._----_ .... _---_ ........................ , 
L..-.-____ ...... Resultados preeli:minan~s -..-J 
[Cu~ t $ ~;d~?-----_· -- 1 

I 

I 
1 

¡ 
imenoJ'a 20 

¡entre 20 y 30 57 C¡~, 

140 en adelante 14 % 
¡ 

H01TUl 

Figura 4 .35 Resultados de la encuesta. 
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Si al usuario le interesa saber cuáles son los resultados preeliminares de la 

votación (Figura 4.35), lo podrá saber dando click en la liga "Resultados 

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

Otro servicio más de la encuesta , es que podremos indagar sobre encuestas 

pasadas dando cl ick en la liga "Encuestas pasadas", ubicada en la forma de la 

encuesta (Figura 4.34). Al llevar a cabo este proceso el Portal mostrará un listado 

de las encuestas pasadas (Figura 4.36). 

,~,T t' ~~.lS t ;j el p0l1al? 

SI 

Ho 

r-o/lucho 

ENCUESTAS PASADAS 

Figura 4.36 Encuestas pasadas . 

Opción 

Para poder ver la historia de la encuesta , sólo es necesario dar click en la liga de 

"Estadísti ca" y es entonces que el Portal desplegará el status final de dicha 

encuesta. 
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4.2.3.4 CALENDARIO 

El calendario de la página principal (Figura 4.37) tiene dos funciones, la primera es 

poder consultar alguna fecha por mes y año. La segunda es la de informar que en 

un determinado día del mes tenemos un evento ya programado. 

Ocrubre del 2003 

Figura 4.37 Calendario . 

El ca lendario rellena de co lor el fondo de la casilla del día actual y si se quiere 

saber si existe algún evento ese día , sólo es necesario dar click en el número y es 

entonces que el Portal despliega dicha información (Figura 4.38) en el centro de la 

página principal. 

le- EVENTOS PARA ESTE DlA ~I 

Heunion general del dep;ilt;:unento 

, Home 

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 

deberá dar c1ick en el nombre del evento, que es una liga al detalle de la 

información (Figura 4.39). 

Reunion de mes 
03-10-2003 
1000:00 

Evento: Reumo!1 de mes 

Reunion general del dep'1l1arnento 
03-10-2003 
100000 
l·, dminist.ra t iva 

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 

automáticamente por el Portal cuando el usuario anónimo se registra en él. 

Es un espacio de trabajo personal en donde el Portal permitirá al usuario llevar a 

ca bo tareas tales como crea r materiales simples (audio, imagen, liga , texto y 

video), materiales compuestos (documento y noticia) , modificar los datos 

personales del usuario, crea r la página personal y tener una lista de contactos 

entre otras. 

Cabe señalar que este espacio es privado, es decir, el usuario que se encuentre 

logeado en ese momento solamente tendrá acceso a su propio portafolio y no al 

de otro usuario. Es por ello, que la información que se genere dentro de este 

espacio nadie podrá consu ltarl a, modificarla o eliminarla a excepción de dueño del 

portafolio. 

Sin embargo, existe la posibilidad de compartir la información a una comunidad, 

en caso de que el usuario así lo desee, con la finalidad de hacerla pública y dejar 

que otros usuarios puedan consultarl a. 
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,¿~ ·:·'·'..,L.CO'.c' 

U >;~".,~.],: ... , ,,,,,.",,J." 

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 módulos 

principales sin navegar demasiado. 

La estructura del portafolio sigue el mismo patrón que la página principal del 

Portal, esto es, que los servicios y opciones se encuentran en los extremos 

derecho e izqu ierdo y el centro funciona como un comodin para el despliegue de 

la información , en donde por default encontramos ligas a los materiales simples y 

compuestos existentes en el portafolio y clasificados en directorios según el tipo 

de material. 
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4.3.1 LISTADO DE COMUNIDADES 

En la parte izquierda de la página del portafolio encontramos un listado de todas 

las comunidades (Figura 4.41), a las cuáles el usuario esta inscrito ya sea como 

administrador de la comunidad o sólo como un usuario registrado con derecho a 

participar activamente en ella. 

Progr.'llnaClCrn 

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 página 

principal. 

Para ingresar a cualquiera de las comunidades contenidas en este espacio, sólo 

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

página principal de ésta . 
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4.3.2 CREACiÓN DE MATERIALES SIMPLES 

Los materiales simples son archivos tales como un aud io, una imagen, una liga , un 

texto o un video y al ser combinados los diferentes tipos de materiales , podremos 

formar materiales más completos . 

La finalidad de crear materiales es que el usuario pueda tener un repositorio en el 

cua l almacene información de interés para él y que en determinado momento 

pueda consultar. Además esta información se almacena de manera organizada y 

sin que nadie más tenga acceso a ella . 

El ícono para crear materiales simples (Figura 4.42), está ubicado en el lado 

derecho del portafolio 

Figura 4.42 icono de creación de materiales. 

4.3.2.1 CREACiÓN DE UN AUDIO 

Este tipo de material es un arch ivo de audio que puede tener cualquier formato y 

extensión. El Portal no presenta restri cción alguna en este sentido debido a que el 

material deberá ser reproducido desde la pe del usuario a través de algún 

programa de reproducción de audio. Por lo tanto, el usuario podrá almacenar 

arch ivos con extensiones tales como wav, midi y mp3, por mencionar algunos. 

130 



Descripción del Por/al EPUMA 

Para poder crear un material de tipo audio, es necesario que el usuario entre al 

menú de materiales (Figura 4.43) dando click sobre la liga "Crear materiales" 

(Figura 4.42). 

jn ¡;~:!t!l 

J:; Lit'" 

~ T,yt 

)1:; :,:" 

Figura 4.43 Menu de materiales. 

Por medio del menú el usuario podrá 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 áreas (Figura 4.44) 

F2.';f 1111.1 ·il".~ d6..ndo d.l,~k "'11 ",,( bütf!ll :=:1 dfS¿<l:'~ •· ... P! 1.1 .. ; ~~ubtilt-·:c.: ·;fol~·crit:,r\·1 b lE'.:3-

r !~1l1Ete!\;;!])fJ'12 

r A!J.~ 

r U~!~ 

(- EAgc lng}, 

Figura 4.44 Selección de area . 
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Descripción del Porlal EPUMA 

Para seleccionar el área sólo es necesario dar click en el botón del área 

seleccionada y es entonces que el Portal despliega la forma de captura para dar 

de alta un archivo de audio (Figura 4.45). 

Titulo 

Autor t..,.1arcela f,1ez a tv1ondra '~10n 

H.sumen 

T ormato .... ,.'Iav v 

llllrarion 

B ihliog ''ana 
¿Desea {J Ut st>a uno 

de SII"-': favolÍlos? 
N!! 

Figura 4.45 Forma de alta de un audio. 

Para este tipo de archivo el Portal necesita de algunos datos tales como el título, 

el autor, un resumen , e/ formato, la duración , la bibliografía y si deseamos que sea 

uno de nuestros materiales favoritos. Por medio del botón "Examinar" el usuario 

podrá buscar el archivo en su computadora, para posteriormente subirlo al 

servidor que maneja el Portal. 
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DescripciólI del Portal EPUMA 

4.3.2.2 CREACiÓN DE UNA IMAGEN 

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

por lo que el usuario podrá 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 

menú de materiales (Figura 4.43) , dando click sobre la liga "Crear materiales" 

(Figura 4.42). Por medio del menú el usuario podrá elegir dar de alta una imagen , 

dando click sobre la liga "Imagen". El siguiente paso es clasificar [a imagen en 

alguna de [as áreas (Figura 4.44) . Una vez seleccionada e[ área , el Portal 

desplegará [a forma de captura para dar de alta un archivo del tipo imagen (Figura 

4.46) . 

l.tulo 

'\11 1.01 tv18 lcele. t··/lez,:; t'v'londr agon 

Fllrll1:UO gif 

\w-ho 

\ho 

~';\lhjr 

BihliogJ'aba 

¿DfSe-:\ ~Ut' ;<. f'a lUlO 

ri,. ~ l.lS fal'o ri IO~? 

[ Exarnmól. .. 

n. 

Figura 4.46 Forma de alta de una imagen. 

Para dar de alta e[ archivo tipo imagen , e[ Portal necesita de algunos datos tales 

como el título, el autor y un resumen , entre otros. Por medio del botón "Examinar" 

e[ usuario podrá buscar e[ archivo tipo imagen en su computadora para 

posteriormente subirlo a[ se rvidor . 
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Descripció/1 del Portal EPU¡'vIA 

4.3.2.3 CREACiÓN DE UNA LIGA 

Este tipo de material es el más simple debido a que sólo necesitamos la dirección 

electrónica de algún sitio para poder almacenarla en el Portal. Este material ti ene 

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 

menú de materiales (Figura 4.43), dando click sobre la liga "Crear materiales" 

(Figura 4.42). Por medio del menú de materiales el usuario deberá eleg ir dar de 

alta un material del tipo liga, dando click sobre la liga . El siguiente paso es 

clasifi car la liga en alguna de las áreas (Figura 4.44) Y una vez seleccionada el 

área , el Portal desplegará la forma de captura para dar de alta el material del tipo 

liga (Figura 4.47). 

,\ uro, t··/!;3,cel" tvleza t·./l on(h ol~I C"" 

Re-Sunli:'l1 

Bibliogl'aih 

¿,Desea qut" sra \ULO 

de sus favoritos '? 

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 título, el autor, un resumen, la liga , la bibliografía y si deseamos que sea 

uno de nuestros materiales favoritos . 
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Descripción del Por/al EPUMA 

4.3.2.4 CREACiÓN DE UN TEXTO 

Este tipo de material no es más 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 menú de materiales (Figura 

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

Por medio del menú de materiales el usuario deberá 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 áreas (Figura 4.44), para que posteriormente el Portal 

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

1 nu.lo 

.\UH.ll t·, ... 1ercela. ~.A e za Iv1ondre.g on 

¿ Drs(':\ qUf" St':1 uno 
dt' .sus f;).loriJO~? 

ji-

Figura 4.48 Forma de alta de un texto. 
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Descripción de! Porta! EPUIHA 

Para dar de alta el material de tipo texto, el Portal necesita de algunos datos tales 

como el título, el autor, un resumen , el texto, la bibliografía 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 botón "Examinar" el usuario podrá buscar 

el archivo tipo texto en su computadora para posteriormente subirlo al servidor, en 

caso de que ya se tenga capturado en algún formato de texto . 



DescripcilÍlI del Portal EPUMA 

4.3.2.5 CREACiÓN DE UN VIDEO 

El último de los materiales simples es el video. Este tipo de material es un archivo 

de video que puede tener cua lquier formato y extensión ya que el Portal sólo lo 

almacena y deberá ser reproducido desde la PC con algún programa de 

multimedia. 

Para poder crear un material del tipo video, es necesario que el usuario entre al 

menú de materiales (Figura 4.43) , dando click sobre la liga "Crear materiales" 

(Figura 4.42). Por medio del menú de materiales, el usuario deberá elegir dar de 

alta un material del tipo video, dando click sobre la liga "Video". El siguiente paso 

es clas ificar el material en alguna de las áreas (Figura 4.44), para que 

posteriormente el Portal despliegue la forma de captura para dar de alta dicho 

material (Figura 4.49). 

"Iuulo 

I\UIOI" Ivlerce la lAeze Ivlondr agon 

Rf' ~ uJ11("n 

fonn'íito 8\/1 

Suhi.r 

Ilibl.iog , -ah. 

¿D('sea ~ue :'iofa u.no 
ti€' sus f::wOri t05? 

----~----- . r---------¡ 
l.~nrpi_~'-J ¡ Enviar I 

Examinar .. 

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 descripción , entre otros. Por medio del botón "Examinar" el 

usuario podrá buscar el archivo de video en su computadora , para posteriormente 

subirlo al Portal. 
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DescripcilÍlI del Portal EPUMA 

4.3.3 CREACiÓN DE MATERIALES COMPUESTOS 

Estos materiales son llamados compuestos (Documento y Noticia), ya que pueden 

contener uno o más 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 presentación más completa que los materiales 

simples. La finalidad de los materiales compuestos es desplegar la información en 

pantalla con un formato y lo más completa posible para que el usuario pueda 

consultarla, evitando así , la descarga del material para poder visualizarlo , como 

sería el caso de un archivo doc. 

4.3.3.1 CREACiÓN DE UN DOCUMENTO 

El documento es un material co mpuesto que contiene un texto , una imagen y una 

liga que son tres de los materiales simples que se describieron anteriormente . 

Este tipo de material será construido directamente por el Portal, ya que éste hará 

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 

ícono "Crear documentos" (Figura 4.50), que se encuentra del lado derecho de la 

página del portafolio , clasifique su material en alguna de las áreas (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 creación de documentos. 
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Descripción del Portal EPUMA 
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Figura 4.51 Forma de alta de un documento. 
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Descripción del Portal EPUMA 

Para dar de alta el documento, el Portal necesita de algunos datos tales como el 

título del documento, el autor, el resumen , el texto , el título de la imagen, el título 

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

materiales favoritos. 

Por último, usando el botón "Examinar", el usuario podrá buscar la imagen en su 

computadora para posteriormente subirla al Portal , y así , éste pueda hacer 

referencia a ella al desplegar el documento. 
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Descripció/I del Por/al EPUMA 

4.3.3.2 CREACiÓN 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 o no contener una imagen, que también 

es un material simple. 

Este tipo de material al igual que un documento será construido internamente por 

el Portal, ya que éste hará 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 ícono 

"Crear noticias" (Figura 4.52) que se encuentra del lado derecho de la página del 

portafolio, y posteriormente clasifique su material en alguna de las áreas (Figura 

4.44) ya establecidas. 

Figura 4.52 ícono para la creación 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 deberá dar click 

sobre éste. 
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Eh¡.:-\. f'; f(!H\.ito el)!! ~1 qUr: d ,.;o::;€,,,:, ( lt 'll Sl.l !lob~L1 

...------, 

.. I 

Figura 4.53 Formatos para una noticia . 

Una vez seleccionado el formato para la noticia , el Portal desplegará la forma de 

captu ra (Figura 4.54) , que será diferente dependiendo del formato seleccionado en 

el paso anterior. 
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Descripción del Porlal EPUMA 

Título 

Aulo)" 

lv1arceICl. h .. lezCl. 1·./ICtlldragon 

I Exam inar ... 

Figura 4.54 Forma de alta de una noticia. 

Por último, para dar de alta la noticia el Portal neces ita de algunos datos base 

tales como el título de la noticia , el autor, el resumen , el texto, la bibliografía y sí 

deseamos que sea uno de nuestros materiales favoritos . Como datos opcionales 

dependiendo del formato seleccionado, nos pide proporcionar la imagen por medio 

del botón "Examinar", que le permitirá al usuario buscar la imagen en su 

computadora para posteriormente subirla al Portal. 
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DescripcilÍlI de! Por/a! EPUMA 

4.3.4 CONSULTA DE MATERIALES 

Una vez creados los materiales, tanto simples como compuestos , el usuario podrá 

consultarlos a través de su portafolio. Éstos se ubican en la parte central 

organizados en directorios según el tipo de material (Figura 4.54). Cada uno de 

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

material de cada tipo . 

U L"j,~IHlt~ntci:; 

D '! ·11·:!·,,' 

Figura 4 .54 Organización de los materiales. 

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

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

éste. 

2) Se despliega la información general acerca del materia l y una liga para 

desca rgarlo . 



Descripción del Por/al EPUMA 

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 continuación se 

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

• I-·':-:,nf .. ! .. u~!:> l.nL!I:!1.tlC-] 

• .t, •. !'.h! '''.';: = , ~-.. 

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 

presentará la información general del audio que se proporcionó en el momento de 

su creación, como el título , la descripción, el formato, la duración y la bibliografí a 

entre otros . También se presentará debajo de la información general , una liga para 

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

Este t'~ WIO dt h$ demQ$ .. n ~llru.) lllrlu:illo:. p'1l">J lo!! F' lt~t'lIla: lOh o:k WI 

plDgl"alM do; lt' <.o:hodlfir,J.('IL 0;.1 , t'J .:\¡a] f!p'1lo:-fe un 1;1110 V,':( II:' V,/' II qut StIVü>,i 

d t lllll,)<::h.ICo)1L 

D,noo/m ISseg 

~ ., 

Figura 4.56 Despliegue del audio . 
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Descripción del Portal E PUMA 

4.3.4.2 CONSUL lA DE LA IMAGEN 

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

de éste dar cl ick en el directorio de las imágenes (Figura 4.54 ). A continuación se 

listarán las imágenes ex istentes en el portafolio (Figura 4.57). 

1 ~' l r)n ;l Cto fJ 

Figura 4.57 Listado de las imágenes. 

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

manera se presenta rá la información general de la imagen que fue proporcionada 

en el momento de su creación, como el título, la descri pción, el formato, las 

medidas y la bibliog rafí a entre otros . A lado de ésta información, se desplegará la 

imagen seleccionada (Figura 4.58). 

Es l ~ lJu'ig':-l\ SUl'gt t!, la t P' M- ij \"u;-1lldo::, , ... 

, ))Mlron $~ 1,1}:;(. di- In.Y.!h. ... t$ 'I.lLii v~rSiOll 

(hus~a dt k. q'Y. ~$1~ e ... ~l\tr, ltpl't~lIla 

An,f¡ ,' .tJ¿; I ¡ u..¡"~ 

Al!" 3::1)1'w- \..-,' 

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

Figura 4.58 Despliegue de la imagen. 
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Descripción del Portal tPUMA 

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 continuación se listarán 

las ligas existentes en el portafolio (Figura 4.59). 

• H C.tl1L';.C 

• APld".' ,·· 

Figura 4.59 Listado de las ligas. 

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

manera se presentará la información general de la liga que fue proporcionada en 

el momento de su creación , como el título, la descripción, el autor y la bibliog rafía . 

Debajo de la información general se presentará una liga, que al darle click sobre 

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

(Figura 4.60) 

E:::hi ~ es dt las m.~ ullles pilla rru pUr:~; f' n todo tnütrtentQ estoy 
acceslindo a e-.; le 51ho para re .... 1SaI lui mall 

.~~, !o.' MaJ-.: e}.<i Ivlez& MondJagc'u 

Fecha di.' ';·ó'aa6.-¡ 2002.0:;'. 21 

BIb!n';;H~f¡(~ Como electlOttlCO dt h UIH',f ':'1 

41 

Figura 4.60 Despliegue de la liga. 
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Descripción del Portal EPUMA 

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 lista rán 

los textos existentes en el portafolio (Figura 4.61). 

e F"'~:l~¡lLtl'¡ 

o F:¡l:t- r >1. : ~I 

Figura 4 .61 Listado de los textos . 

Para elegir alguno de ellos, es necesario dar cli ck sobre el texto deseado y de esta 

manera se desplegará el texto seleccionado con la información general que fue 

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

la bibliografía (Figura 4 .62). 
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Figura 4.62 Despli egue del texto. 

En el caso de que se hubiera creado un material de tipo texto , subiendo un archivo 

de texto desde la pe del usuario, en lugar de redactarlo, el despliegue del material 

sólo incluiría la información general de éste y una liga para descargarlo . 



Descripción 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 

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

listarán los videos existentes en el portafolio (Figura 4.63). 

e l/u1 b €' 111 my h e ;i!1 

(t . , .. 

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 presentará la información general del video que fue proporcionado en 

el momento de su creación, como el título, la descripción, el autor y la bibliografía . 

Debajo de la información general , se presentará una liga para descargar el archivo 

de video seleccionado a la pe del usuario (Figura 4.64). 

8te e:: un ··"d.:-o dt F'luJ Col.J..m.::; que en lo person<li me gu::: ta HLIlC hü 'i 
ade: lnas: d". q11':' la canoon tUl': el sl)ndtrac~ de un pellC1Ua de DlSney 

Au tor l" il aJc ... l>:t TvJe:.a IVl(,ndrago n 

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 éste dar click en el directorio de los documentos (Figura 4.54). 

Posteriormente se listarán los documentos existentes en el portafolio (Figura 4 .65). 

• [¡"s¡.;rl:. • ;t , 

• L·:y'ct' 

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 desplegará el documento con la información general que fue 

proporcionada en el momento de su creación , como el título , el resumen , la 

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

E~ ' . .l:-,~ d~ l~. "eln,,. 1'1" "" M i " ",,,,,,',1,:·, ,-,_." i"'''~h (1, ; ' . "d '_'1 • ,_' ,' r... • ~'_,,· r . I . 1"1 ~ ~. L , .u l..:' 'ti:):,' ,,).-,,"'11'1 
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Figura 4.66 Despli egue del documento. 
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Descripción del Porlal EPUMA 

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 

listarán las noticias existentes en el portafolio (Figura 467) 

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 desplegará dicha noticia con la información general que fue 

proporcionada en el momento de su creación y para determinado formato , como el 

título, el resumen , la noticia , el autor y la bibliografía (Figura 4.68). 

c(~\ U, <!llI .. ·,- ¡.;'r' .j. t:.l'--\r"OO F1. d\.l...opwtoV..!l'Uo.' h,g-¡g,,,,- ol..lre":oJ",l·ll 'l.l Il&~ ,;m. O~( ar C'ITdc,:r.) O" llI'f.,' .¡-orOf'K IoJ.,j.:.r .j, ~);; "Eh .. "'Il<lW'o' <l el ,\lIM"~ ' J,. ,·ur •• ll,' '-.ItiJ., d< l ~dlú.jt.~& .,:t'<f 111 
(OU;.1 offi'l} ,j,. ¡-,reJ~''- ,j" ~\ ( '>I "-!II'.u.(()IIOp<">::ll(nf ¡-• .;.~. ( .;.rr<l'"dJt\lo T_J"<,t Plrod.l.qul!:l:llk((>p'll'"l> pml( ~'V"d< I~l")I,' : ltlt.;. d. ]u = <Iu, d..l. lIs.- .;. "!':,UOl',t! ".>t.' Md .. d \tl C1' J EJ~l3lU1 . 

. :.r~~v« V. Pul td~Jo)I\ TO<InlV.l."-tn .. u •. h. ,Jt,U" II.,,,o.ido~rot.nvJ.:'y1~n~ 'I1l'hdo fo!l11 Ill.y.\nI, ~"Jy,u k' f P" 9 '>III.·" . ',h.'IUI"). ,1. h l,h'~l'.L':V' 
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Figu ra 4.68 Despliegue de la noticia . 
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Si la noticia seleccionada , cuando se creo tenía otro tipo de formato que contenía 

una imagen, entonces el material consultado desplegará la información general 

proporcionada en el momento de la creación , como el título , el resumen, la 

imagen, la noticia , el autor y la bibliografía (Figura 4.69). 

!" Uo:~';Q<h. oI,,"~, 

,u.."U:oC., d' ;':"(1<lllliio:,,,ru·,'· 
~"."j,,:., ·-' ,k·,·h .. k~ 

.. c.c!.>( ¡oc Ül .. ,or'!n"' ¡ """1"4 
.~ ~"" ·U.""!úf" 

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

Al consultar un material y desplegarse éste , se observa que existe la opción de 

modificar dicho material. La finalidad de esto, es el poder actualizar la información 

general que se proporcionó del material al crearlo. 

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

que se encuentra al final del despliegue del material seleccionado. 

o l',.I! o Mí <C'l..! 

Figura 4.70 icono de modificar un materia l. 

Posteriormente , se presentará una forma que contendrá la información del 

material que puede ser actualizada (Figura 4.71) . La modificación de la 

información se realiza de la misma manera para todos los materiales existentes en 

el portafolio. 

Al'r3: En.treten.imiento 

hrha de n ... arion: 2002· 05·21 

flrulo F'rir'ne r a.ud io 

Autor tvlaice la fAeza tvlondm. I~lon 

Este ES el 
Res wncn pr imer audio que se da de 

alta. v 

Durariot1 35 

forma ro \"'ia\/ ... 

Figura 4.71 Forma para modifica r un material. 
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4.3.6 ELIMINACIÓN DE LOS MATERIALES 

Al consultar un material y desplegarse éste , se observa que existe la opción de 

eliminar dicho material. El usuario podrá eliminar los materiales que ya no desee 

mantener en su portafolio . 

Para eliminar un materia l, se debe dar click en el ícono "El iminar" (Figura 4.72) 

que se encuentra al final del despliegue del material seleccionado. 

o Elunlll ;j.I 

Figura 4.72 icono de eliminar un material. 

A continuación , se le presenta al usuario un mensaje para confi rmar que 

realmente desea eliminar dicho material (Figura 4 .73) . En caso de que sea así , se 

deberá dar click en el botón '·Eliminar". La eliminación de un material se realiza de 

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

,. Eliminar j 

Figura 4.73 Mensaje de confirmación para eliminar un material . 

En caso de que el material sólo exista en el portafolio del usuario, éste se 

el iminará completamente del sistema. Sin embargo, si el material fue compartido 

por el usuario a una comunidad , al trata r de eliminarlo , el material sólo dejará de 

desplegarse dentro del portafolio del usuario, pero seguirá presentándose 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 opción de 

compartir dicho material a una comunidad. El usuario podrá compartir los 

materiales de su portafolio con la finalidad de hacer pública su información para 

que otros usuarios puedan consultarla. 

Para compartir un material , se debe dar click en el ícono "Compartir" (Figura 4.74) 

que se encuentra al final del despliegue del material seleccionado. 

Figura 4.74 ícono de compartir un materia l a una comunidad. 

Posteriormente, se presentará un listado de las comunidades en las cuales el 

usuario participa , para seleccionar aquellas a las que se compartirá 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. 

' __ '-:~'::'~·l\~!!u b.;...: CClHi.irudad-fs cc'n h.~-: 1'.'" d.,'s·:-"':' C~'Htr 1.l1u f"st~ 

!tl ::: !. "' rnl 

o 
¡~J 

Figura 4.75 Elección de comunidades a las que se compart irá el material. 
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4.3.8 MATERIALES FAVORITOS 

Por medio de esta opción el usuario podrá consultar todos sus materiales 

marcados como favoritos , esto con la finalidad de facilitar el acceso a los 

materiales que serán los más utilizados. 

Para ver los materiales favoritos el usuario deberá entrar a este módulo 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 . 

Al entrar a este módulo, el Portal desplegará un menú (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. 

e · .... ," 

e ,'1,,,,· 

Figura 4.77 Menu de materiales favoritos . 
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4.3.9 MODIFICAR DATOS PERSONALES 

En el extremo izquierdo de la página del portafolio , encontramos el ícono (Figura 

4.78) correspondiente a la modificación de los datos personales. Por medio de 

esta opción , el usuario podrá modificar algunos datos relacionados con su cuenta 

personal dentro del Portal. 

Figura 4.78 ícono de modificar datos personales . 

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

donde el Portal desplegará toda la información del usuario (Figura 4.79). 

Nombre: !Hmceia 

Apellido Patet·"o: Meza 

\pr Uido J\"-aTC nto : 1¡·1ond", ?on 

Login : cne!.:.:2 

e ontraseña e e eee 

Verific a COJltrasf"na ••••• 

Conco ITlarcela.@rnltla .. dcaa.unarn rnx 

Tipo de Us uado E:3tudlante v 

Figura 4.79 Forma para modificar los datos personales. 

De toda la información desplegada, el Portal sólo permite modificar la contraseña, 

el correo electrónico y el tipo de usuario, ya que los demás datos no pueden ser 

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

La página personal es un espacio en el Portal por medio del cual un usuario podrá 

tener la libertad de mostrar a los demás usuarios información sobre él mismo, 

como datos personales , eventos, avisos y encuestas. Para que un usuario tenga 

su página personal , es necesario que éste la genere por primera y única vez 

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

(~ ( ·r ·· l· . ·~1· . ,. . I ~ ·..,t:",j"·j6¡·':;!¡"'!:··_:1,'l.. 

Figura 4.80 ícono de crea página personal. 

Al entrar a este módulo , el Portal desplegará la forma (Figura 4.81) para capturar 

los datos personales y se rvi cios que contendrá la página personal. 

" .. ·l ~, 

Figura 4.81 Forma de creación de página personal. 

1 S 1'\ 
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Una vez creada la página personal del usuario, el ícono "Crea página personal" 

cambia rá al ícono "Página personal" (Figura 4.82), en donde el usuario tendrá 

acceso directo desde su portafolio a la página personal que generó. 

@ F';gm~ ptlson<J 
~ 

Figura 4.82 icono de página personal. 
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4.3.11 CONTACTOS 

En las opciones del extremo izquierdo de la página del portafolio, encontramos por 

vez primera el icono "Crear contactos" (Figura 4.83) , mediante el cual el usuario 

podrá dar de alta este servicio dentro de su portafolio. 

~:;.., [¡ese~s cont;j,I~tCl~--
aIi%:J. 

Figura 4.83 ícono de deseas contactos. 

Al dar click en él , se mostrará un mensaje preguntando al usuario si desea el 

servicio de contactos (Figura 4.84). Si es así, deberá de dar click en el botón "Alta 

contactos" para activar dicho servicio . 

. ""It.B. co nt.a.cto s 

Figura 4.84 Mensaje de activación del servicio de contactos. 

Posteriormente, se desplegará 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. 

!(,() 
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Figura 4.85 Mensaje de confirmación del servicio de contactos . 

Una vez activado el servicio de contactos, el ícono "Deseas contactos" de las 

opciones del portafolio, cambiará al ícono "Contactos" (Figura 4.86), 

correspondiente al manejo de éstos (Agenda). Por medio de este módulo , el 

usuario podrá crear y ver los contactos, con opción a mandar un email directo a 

toda su lista o sólo a los contactos que seleccione. 

(~, 
~, ' . I '1·:'Jlt,j¡~tü~: 

IIIT\ 

Figura 4.86 ícono de contactos. 

Al entrar a este módulo por medio de su ícono, el Portal desplegará el menú de 

contactos (Figura 4.87), en donde el usuario seleccionará la operación que deseé 

realizar. 

Figura 4.87 Opciones del módulo de contactos. 
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Para crea r un contacto, es necesa rio dar click en el botón "Crear un contacto" 

(Figura 4.87) y es entonces, que el Portal despliega la forma de ca ptura para el 

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

Nombre 
completo 

Email 

Telefono 

Nick 

Figu ra 4.88 Forma de alta de un contactos . 

La siguiente opción en el menú de contactos (Figura 4.87), es poder consultar 

éstos y pa ra hacerlo sólo es necesario dar click en el botón "Ver contactos". Al 

entrar, el Portal desplegará un listado (Figura 4 .89), con todos los contactos que 

se hayan agregado anteriormente. 

[J 

IEr';"-i lar ernail 

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

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

Nombre: Juan Manuel Pérez Ruiz 

manuel 

manuelJQihohnail .com 

5622 56 56 

gmR¡;ht4;;i"l 
Figura 4.90 Información 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 botón "Enviar email " (Figura 4.89). El Portal desplegará la forma (Figura 

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

Subject: 

Mensaje : 

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 algún motivo decide ya no formar parte del Portal , tiene la opción 

de darse de baja definitivamente por medio del ícono "Baja definitiva" (Figura 

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

~ B'l·,·k""·;·; ' 

Figura 4.92 icono de baja definitiva . 

Para culminar esta operación , el Portal pregunta al usuario si confirma la baja 

definitiva (Figura 4.93). En caso de que sea así , deberá dar click en el botón "Baja 

Definitiva" y automáticamente el usuario quedará eliminado del Portal EPUMA. 

Baja Deíirllt i" l a 

Figura 4.93 Confirmación de baja definiti va. 
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4.4 PÁGINA PERSONAL 

La página personal (Figura 4.94), es un espacio en el Portal por medio del cual un 

usuario podrá tener la libertad de mostrar a los demás usuarios información sobre 

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

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

alta la página personal , por lo que en este apartado se omite esta información. 

r Mb.S o meno:: 

;';', 

::"J' 

Soy una. c}¡av¿¡ rt;' ,~p (!n $able y muy L.nda qut se dedica al de~aJ l ·:-, ll,-:, 'Jf.:' ::" 1;-!tlflaS 

Figura 4.94 Página personal. 

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

de poder navegar dentro del Portal fácilmente y en cualquier momento. 
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4.4.1 ADMINISTRACiÓN DE LA PÁGINA PERSONAL 

El contenido de una página personal es moderado por su propietario, por lo que 

dicho usuario es responsable de la información que publique. La administración de 

la página personal sólo 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 página , encontramos el ícono (Figura 4.95) 

correspondiente al módulo de administración. 

Figura 4.95 icono de administración . 

La liga "Administración", nos da entrada al menú de administración de la página 

personal (Figura 4.96). 

.. __ ._. , ADlvUNlSTR.ACJON DE LA pAGINA PERSONAL 
".---~----_ .. _----_.- -

P~pelSOnaJ. 

Figura 4.96 Menú de administración. 
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4.4.1.1 ADMINISTRACiÓN DE AVISOS 

Para que un aviso pueda existir, el usuario dueño de la página personal debe darlo 

de alta . Para lleva r a cabo esta tarea, el usuario debe entrar primero al menú de 

administración de la página personal (Figura 4.96), en donde se seleccionará 

entrar al módulo de administración de avisos, dando click en el botón "Avisos". Es 

así que se presenta la administración de los aviso de la página personal (Figura 

4.97) . 

.WA·DN1STIlAC1ÓN DELA PÁGiNA PERSONAL 

AVISOS [ 'U US'UARJ'~ 

Mmu ' 

Figura 4.97 Adm inistración de los avisos. 

Como primer función encontramos la creación de un aviso , que se lleva a cabo 

dando click en el botón "Crear un aviso" (Figura 4.97), al hacerlo se despliega la 

forma de captura (Figura 4.98), en donde se deberán de llenar los campos para su 

creación. 

El pr o ximo j ueves ~-10-20U 3 se l lev ara 
Descripción a eB.bo el pr lrfll::r eX8JXlen pare i a 1 

. r:---'-'" '-. - -------.. --.-.. -.. -.. 
Tipo ,A,códeml co 

F~..::.:..-::::::_-::.":.:=:--====::::::..~:::=:_:;;;. 7."--=-----------------:;-..::.=::::::.-=-...::::::::::::.:..-- .. _ .. -:; _.--:--======-==: 

I Llrnpiar 1 1 ' ~ll\l lar l 
L-. ________ _ 

r--'
i 
L ___ . 

Adm.inishaci61\ 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 administración de la página personal , en el 

espacio reservado para los avisos del usuario (Figura 4.99). 

FIimet exarnen parcial 

El prorilno jue"~"l;'S 9-10-2003 SE' lk'./.'1l'l; >1 c'l.bo el PlU'!Lt'l tx;Jlt'ten pwáel 
OS· 10·2003 
Acadel'lüco 
I .... 1arcelb Mez.:. l'v'lorv:lragon 

Figura 4.99 Avisos del usuario. 

Una vez que el aviso haya cumplido su propósito o expirado , el usuario dueño de 

la página personal podrá eliminar dicho aviso utilizando el botón "Eliminar" y es 

entonces que se borrará dicho elemento del Portal. 

lúS 
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4.4.1.2 ADMINISTRACiÓN DE ENCUESTAS 

Las encuestas publicadas en la página personal son manejadas por el usuario 

propietario de la página , que llevará a cabo dicha tarea entrando al menú de la 

administración de la pág ina personal (Figura 4 .96), en donde seleccionará entrar 

al módulo de administración de encuestas , dando click en el botón "Encuestas". Es 

así que la administración de las encuestas muestra todas las opciones (Figura 

4.100) con las que cuenta el usuario. 

ADMINlSTIU\C/ON DE LA P ACINA PERSONAL 

F.nt'u~stu w-ptu Flintin.'U 

Fiu:llir;u 

hilJchk,¡m,:, 
1\o11tlc\'kJ ¡ ..... k;:a J..,. l p_' I"h ~It',(11\ 

f.lunin:u 

1l\1Jo:-h.t.~w\o 

Mr1l1.:tl'l. !\:o'I",:::i MO) fI,:k~O I \ 

Figura 4.100 Administración de las encuestas. 

El funcionamiento de este servicio es idéntico al de las encuestas de la página 

principal , por lo que se cons idera 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 ADMINISTRACiÓN DE EVENTOS 

Los eventos publicados en la página personal , son controlados exclusivamente 

por el usuario propietario de la página personal. Para dar de alta un evento el 

usuario deberá entrar al módulo de administración de eventos (Figura 4 .101), 

dando click en el botón "Eventos" (Figura 4.96). 

Crea qn evento 

J untó de segw.nueti lú 

08.10.2003 
\\ 00·00 
JImIa ~q~nhl para d.'i.! $E'g¡.lll(i.l~lIt ,) al Plo:.,-tn,:o Epl.llM 
08·\ 0·2003 
\·'0000 
.~. c ~d~rrllo~O 

02- 10.:200j 
Tvlar"rL:l rvlez6 !vlorLdlrtf.'-'I' 

Figura 4.101 Admin istración de eventos. 

lliminu 

La forma de crear un evento en la página personal , es la misma que se utiliza en 

la creación de eventos de la página principal, por lo que en esta sección omitimos 

estos detalles. Para consultar dirigirse a la sección 4.2 .1.2. 

Una vez creado el evento se convierte directamente en un evento del usuario, 

publicándose directamente en su página personal , asimismo podremos verlo en la 

administración de la página personal , en el espacio reservado para los eventos del 

usuario (Figura 4.101). 

Cuando el evento haya expirado, el usuario dueño de la página personal podrá 

eliminarlo utilizando el botón "Eliminar" (Figura 4.101) Y es entonces que se 

borrará dicho evento del Portal. 
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4.4.2 ELEMENTOS DE LA PÁGINA PERSONAL 

La página personal presenta la misma estructura de la página principal del Portal , 

esto es, que todos los servicios se encuentran en los extremos derecho e 

izquierdo respectivamente y el centro de la página funciona como un comodín 

para el despliegue de información. 

Al seleccionar alguno de los servicios, la información se desplegará en el centro 

de la página y como información predeterminada en este espacio aparecerá el 

nombre completo del usuario, foto , descripción y objetivo de la página (Figura 

4.94 ). 
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4.4.2.1 CALENDARIO 

En el lado izquierdo de la página personal ubicamos al calendario (Figura 4.102), 

que es similar al de la página principal , lo único que los hace diferentes es el 

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

Por medio de este calendario, el usuario podrá consultar fechas por mes y año, 

además de que mantendrá al usuario informado durante todo el mes de algún 

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

Figura 4.102 Calendario de la página personal. 

Este calendario rellena de color el fondo de la casilla del día actual y en caso de 

que existiera un evento, podremos verlo con sólo dar un click sobre el número que 

es una liga al evento . 
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4.4.2.2 EVENTOS 

En el extremo derecho de la página encontramos el ícono correspondiente al 

servicio de eventos (Figura 4 .103). 

Figura 4. 103 icono de eventos. 

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

página personal , todos los eventos con los que cuenta el usuario propietario de 

esa página (Figura 4.104). 

IL EVENTOS DEL USUARIO 

Junta tSpeci;ll para dar seguimient.o al proyecto Eplnn:j. 

Figura 4.104 Eventos del usuario. 

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

cl ick en el nombre del evento , que es a su vez una liga al detalle de la información 

(Figura 4.105). 

&eJlm: Junta de se Imlento 

Jllllt;j de seguinúento 
08- 10-2003 
110000 
.TulIt:j especial pala (ka :::eguirniento al proyec to EpllllLa 
08-10-2003 
140000 

Figura 4.105 Detall e del evento. 
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4.4.2.3 AVISOS 

Mediante este servicio el propietario de la página personal , puede mantener 

informados a todos los usuarios que visiten su página, ya que podrá crear avisos 

de cualquier categoria. El ícono para este servicio (Figura 4.106), está ubicado en 

el extremo derecho de la página personal. 

Figura 4.106 icono de avisos. 

Como en el caso anterior, podremos visualizar los avisos de una página personal 

dando click en la liga "Ver avisos". Al entrar al módulo de avisos visualizamos el 

nombre del aviso y su descripción (Figura 4.107). 

Il AVISOS DEL USUARIO 

Habrá clases el próxuno sábado a las 10 00 Al-,if 

Figura 4.107 Descripción del aviso. 

Este aviso nos hace suponer que el propietario de la página personal, podría ser 

un maestro que quiere comunicar a sus alumnos que el próximo sábado dará 

clases. 
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4.4.2.4 ENCUESTAS 

El último de los servicios dentro de una página personal es la encuesta. Por medio 

de ésta, el propietario de la página personal obtiene datos estadísticos que 

pueden ser de utilidad y también ser aprovechados. 

La forma de la encuesta para votar (Figura 4.108), se encuentra ubicada en el lado 

derecho de la página personal. El proceso de votación es sencillo, ya que el 

usuario debe darse a la tarea de dar click en el botón correspondiente a la 

respuesta que crea correcta . 

,.-
S1 

no 

no ~~e 

Figura 4.108 Encuesta de la página personal. 

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

ca lendario, cambian en diseño para evitar confusiones. 

El funcionamiento de esta servicio , es idéntico al funcionamiento del servicio 

ubicado en la página principal del Portal, por lo que en esta sección se omitirán los 

detalles de dicho fun cionamiento, si es necesario consultarlo dirigirse a la sección 

4.2.2.3. 
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4.5 COMUNIDAD 

La comunidad es uno de los módulos más importantes dentro del Portal , ya que 

contiene un gran número de servicios y herramientas, por medio de los cuales se 

implementa la comunicación y difusión de la información entre los usuarios 

registrados e incluso los anónimos. 

Un usuario registrado en el Portal (Figura 4.109), tiene la facultad de generar una 

comunidad que será analizada y evaluada por parte del Administrador del Portal , 

para así aceptarla o rechazarla. 

i crea 
j 

Portal EPUMA 
Usuario reqistrado 

.¡ 

r 

evalúa 
~ i 

Administrador del Portal 

Figura 4.109 Esquema para la creación de una comunidad. 

Dentro del Portal pueden existir dos tipos de comunidad: la pública y la privada . 

176 



Descripción del Por/al E PUMA 

4.5.1 COMUNIDAD PÚBLICA 

Como su nombre lo especifica, esta comunidad esta abierta a todos los usuarios y 

para participar activamente en ella sólo es necesario ser un usuario registrado en 

el Portal e inscribirse en la misma. 

Si fuera el caso de un usuario anónimo, sólo podrá consultar información 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 

ésta (Figura 4.110). 

Usuario reqistrado 

·/"-./·-~~""''--~L 
j 

qenera 

{ "\ 

' \ •.. _-~/) 

Comunidad pública 

analiza y publ ica .. í 
Administrador de la comunidad 

Figura 4.110 Esquema de la comunidad públi ca. 
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4.5.2 COMUNIDAD PRIVADA 

Esta comunidad está completamente controlada por el usuario administrador y 

para poder entra r a ésta , ver su contenido y participar activamente en ella, es 

necesario ser un usuario registrado en el Portal y además se deberá solicitar una 

autorización al administrador, y de acuerdo a su criterio responderá autorizando o 

negando el acceso a la comunidad (Figura 4. 111 ). 

i 
envía petíción recibe petición (J 

--. --. I .'.--.... 
; l 

recibe respuesta , I responde 

.--- .---
Usuario Ad min istrador de 

registrado la comunidad 

Figura 4. 111 Esquema de la comunidad pri vada. 

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

deta lle en su funcionamiento. 
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4.5.3 ALTA DE UNA COMUNIDAD 

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

(Figura 4.112), que nos dará acceso a la página de comunidades. 

Figura 4.112 icono de acceso a comunidades. 

Al entrar a la página de las comunidades, se observarán las comunidades ya 

existentes y la liga para dar de alta una nueva comunidad (Figura 4.113) . 

COMUNIDADES I 
---' 

Figura 4.1 13 Despliegue de comunidades. 

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

alguna de las áreas ya establecidas (Figura 4. 114). 

AREA DE LA COMUNIDAD 

Elige un6. áJed. para tu comunidad dando click en el bot.ón. Si deseas ve r las suban::6,$ 
selecciona l;jlig;j, : 

{- b¡!t,kIJlJ¡ilPI,¡" 
~- - .. , -- ... __ ..... _--_ .. -

(- F: 1,1> "1 ,1, 

Figura 4.11 4 Selección del área. 
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A continuación se proporcionará la forma de captura para el alta de una 

comunidad en donde se requiere el nombre, el objetivo , el tipo de comunidad , 

además de personalizar los servicios que contendrá (Figura 4.115). 

I\,'l.:lJca.lüs ser""'úcios deseados 

Servicios 

Cont.act.os 

Encuest.:j 

Event.o 

Foro 

r-
.. _-----_ .. _ .... _j 

Figura 4.11 5 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 desplegará en el Portal. 
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A continuación se muestra la página principal (Figura 4.116) de una comunidad , 

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

servicios. 

Comunidad. FragramacJon 

Objebv.) Deb a lJ! sob",·l¡¡" t eCnl C6.S d e p tOgtaJI\4CIOfl 

• C' l t 11 ".!..: :-d.hU·.'!:~ '.J! 

• v"': ~:I:b(,C~ll:-.. ~O!.<)": 

~ (":"~..1 un 1:' ",.-,- , : ..

• 'r' tI l:','~!I:V'~ 

N.viembre <1.12003 Opcione~ 

Do l u Ma Mi Ju V, Sa 

2 4 ¡; 7 

9 10 J J 12 1 , J4 1'· 

16 17 13 l ~ 2(1 ~1 ',~. 

23 24 ~5 ~(, 27 :.;~; ::'::1 

:0 
Enero v . 2002 v j Ver 

Avisos 

fiesla en ia casa de Juan 

Encue-sta 
" ~ ~ '. - . 

Te gU:::la tl , :·I·.J ',"~r.:! e ~i 

Figura 4.11 6 Página de la comunidad. 
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4.5.4 ELEMENTOS DE LA COMUNIDAD 

La página de una comunidad presenta la misma estructura de la página 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 página. 

Dicho centro es un comodín para la invocación de cada uno de los servicios e 

incluso de las opciones. En esta sección se listarán y explicarán a grandes rasgos 

los servicios y opciones de una comunidad. 

4.5.4.1 INSCRIPCiÓN 

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

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

Si la comunidad es pública , el usuario podrá navegar hasta la página de la 

comunidad, encontrando en el extremo derecho de ésta la liga de inscripción , en 

donde sólo es necesario dar click en la liga e inmediatamente dicho usuario 

quedará inscrito desde ese momento. 

Si la comunidad es privada , no se mostrará el contenido de esta página y en 

cambio se mostrará un mensaje (Figura 4.117), que indicará que el usuario 

necesita inscribirse y se presenta la forma para enviar una justificación del porqué 

se desea formar parte de la comunidad. 
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.-

r·--··.·--·------------··.·-·-·.--··-··-
I Limpi;5J I EnvielJ 1 
l_ •• __ .. 

L_ . 

Figura 4.11 7 Forma de inscripción a la comunidad privada . 

Cuando el administrador de la comunidad acepta nuestra participación dentro de 

la comunidad , el sistema manda una notificación de aceptación al usuario vía 

ema il y con esto culminaría el proceso de inscripción. 

4.5.4.2 SUBCOMUNIDADES 

Este módulo se encuentra ubicado, en el extremo izquierdo de la página de la 

comunidad y consta de dos opciones (Figura 4.118). 

~ <.'r- .t! lL. ~~ .... ¡b\ 1_'ntl.l!udJd 
~ ',' ~1 ':} C'nlUhl'Jllk:~ 

Figura 4.118 Módulo de subcomunidades . 
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La primera opción es la liga "Crear una subcomunidad", que al dar click en ésta , se 

desplegará en el centro de la página de la comunidad la forma de captura de 

datos, por medio de la cual se creará una subcomunidad , con la excepción de que 

en una subcomunidad no se elige el área sino que ésta se hereda de la 

comunidad padre_ Para consultar como se da de alta una subcomunidad , dirigirse 

a la sección 4_5_3 correspondiente a la alta de una comunidad_ 

La segunda opción es la liga "Ver subcomunidades", que al entrar a esta página 

aparecerán ligas a todas las subcomunidades existentes en esa comunidad , 

indicando si se trata de comunidades públicas o privadas (Figura 4_119)_ 

I[ SUB CO!l;IUNIDADES 1I 

• )"1 -:t"l 

Figura 4.11 9 Despliegue de subcomunidades. 

Una comunidad puede crecer tanto como sea necesa ri o, ya que se forma un árbol 

de subcomunidades partiendo de las bases de la comunidad padre , esto es , que 

las nuevas tienen por default la misma área 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 publicación de dicha 

subcomunidad , el usuario que creó 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 módulo es muy importante dentro de la comunidad ya que por medio de éste, 

los usuarios pueden estar en debate continuo dentro de un área específica de 

interés. 

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

4.120). 

Figura 4.120 Módulo de foros. 

La primera opción es la liga "Crear un foro" y por medio de ésta se inicia el 

proceso para crear un foro, ya que el Portal nos mostrará en el centro de la página 

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

4.121 ). 

Sugerir un Foro 

Nombre ¡ 
I il Descripción I 
¡ 

..:.J I 

Irnpii'l.r 1 Envi ar I 

'. ·.lf¡Ulld".¡ 1 ,dI (. 

Figura 4 .121 Forma de alta de un foro . 
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La segunda opción es la liga "Ver foros", por medio de la cual el Portal nos 

mostrará ligas a todos los foros publicados (Figura 4.122), para poder participar 

dentro de éstos. 

FOROS 1I 

Deb;jJe s obre cual es la mejor fonna de progratlL;ll . 

Figura 4.122 Despliegue de foros. 

Una vez que el usuario ingresó al foro por medio de su nombre que es una liga, se 

muestra a detalle (Figura 4.123) el contenido del foro. 

Foro: Formas 
IVlensajes 

F';11 ;1 resp on der eh:. di ck en el n ombre del mensaje 

Figura 4.123 Detalle del foro. 

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

él , permitiendo navegar por todos los mensajes existentes con la opción de 

contestarlos . 
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Para ver o contestar un mensaje , sólo es necesario entrar a él por medio de la liga 

que nos muestra toda la información del mensaje. En este módulo encontramos 

mucha interacción entre los mensajes, ya que están completamente ligados, 

permitiéndonos así navegar entre los mensajes anteriores y siguientes para no 

perder el rumbo de la discusión y por últímo poder contestar ese mensaje (Figura 

4.124). 

Mensaje: Buen detalle 

Buen det~e 

1',/1 are ela IvI eza 1'./l ondHl gon 

19 -06-2002 

Yo creo que e:> ta !n::inera de programa!" es faciL ya que tú:ne un3. secuencia . 

J'viensaje antel;or IVlensaje siguiente 

Contestar ! 

Figura 4 .124 Despliegue del mensaje. 

Para contestar un mensaje es necesario dar click en el botón "Contestar" e 

inmediatamente el Portal nos mostrará la forma (Figura 4.125) para dar de alta el 

nuevo mensaje. 

C~~r. _____ -____ Re_sp_on_de_r_M_-e_JtS~_a-j_e=~ _____ -.-.. -j 
Mensaje I 

I 

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 módulo, los participantes de una comunidad podrán consultar un 

gran número de información no importando el formato . El ícono correspondiente a 

materiales (Figura 4.126), está situado en el extremo izquierdo de la página de la 

comunidad. 

Figura 4.126 Módu lo de materiales. 

Al dar cl ick en la liga "Materiales" se desplegará el menú de los materiales (Figura 

4 .127). Dentro de cada tipo de materi al se encontrarán listados los materiales 

existentes dentro de la comunidad . 

;., 
".. ., ., 

~ . 

~ 
;., 

Figura 4.127 Menú de materiales. 

El funcionamiento de este módulo es homogéneo dentro de l Portal, por lo que en 

esta sección no se darán 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 sección 4.3.4 . Toda la funcionalidad de los 

materiales se ve rá refl ejada en el centro de la página de la comunidad. 
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4.5.4.5 EVENTOS 

Por medio de este servicio, los integrantes de una comunidad podrán publicar 

eventos tales como un curso, una conferencia , una cita , una plática , etc. El icono 

correspondiente a eventos (Figura 4.128), está situado en el extremo izquierdo de 

la página de la comunidad y nos presenta dos opciones , la primera es la liga 

"Crear un evento", que al dar click en ella se mostrará la forma de captura. 

,. el (~(Li Ufl e":.tt~r.,.k 

~ V r: l e'·/(-nt(:s 

Figura 4.128 Módulo de eventos. 

Eventos al igual que Materiales , es un servicio homogéneo dentro del Portal ya 

que está integrado tanto en la página principal del Portal como en las páginas 

personales, por lo que en esta sección omitiremos los detalles de su creación , si 

se requiere de esta información, consultar la sección 4.2.1.2 

La segunda opción es la liga "Ver eventos", por medio de la cual podremos ver 

todos los eventos de la comunidad (Figura 4 .129). 

1I EVENTOS DELA COl\nJNIDAD 1I 

o ··c d',',·.·.; 

Curso unpaItido por el area 

Figura 4.129 Eventos de la comunidad . 
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Si se requieren más detalles del evento, como la hora de inicio y la de fin deberá 

darse click en el nombre del evento, que es una liga al detalle de la información 

(Figura 4.130). 

4.5.4.6 AVISOS 

Evento: Curso de Java 

Curso de Java 

22-05-2002 

08 0000 

Curso impartido por el a.lea 

24-05-2002 

110000 

~6 ... Gadem.ico 

Figura 4.130 Detalle del evento. 

Los avisos dentro de la comunidad , tienen como objetivo mantener a todos los 

integrantes informados de hechos futuros o simplemente informar El ícono de 

este servicio (Figura 4.131), se encuentra en el lado derecho de la página principal 

de la comunidad . 

Figura 4.131 Módulo de avisos. 

Los avisos también son un servicio homogéneo dentro del Portal , por lo que su 

funcionamiento es igual al de los avisos de la página personal , por lo que en esta 

sección se omite explicar su funcionamiento , pudiendo consultarse en la sección 

4.4.1.1 . 
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4.5.4.7 CONTACTOS 

La función principal de este módulo es la de localizar rápidamente a un integrante 

de la comunidad y por medio de su nombre poder mandar un mensaje vía email. 

El mecanismo de funcionamiento de este servicio , es llenar un directorio con los 

usuarios registrados en la comunidad, obteniendo sus datos de la información que 

el Portal tiene de éstos . El directorio no tiene que ser generado, el Portal lo genera 

automáticamente con los integrantes de la comunidad, por lo que existe un 

directorio por cada comunidad. El icono (Figura 4.132) que nos permitirá acceder 

a este servicio , se encuentra del lado derecho de la página de la comunidad . 

., !.:~ünta. ctü::; 

Figura 4.132 Módulo de contactos. 

Al dar click en la liga "Contactos" el Portal nos mostrará el directorio particular de 

la comunidad consultada (Figura 4.133). 

11 DIRECTORIO DE LA COMUNIDAD 11 

Logjn 

Figura 4. 133 Directorio de la comunidad . 
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Para mandar un email a alguno de los participantes , sólo es necesario dar click en 

su nombre, que es una liga a la forma para redactar el mensaje (Figura 4.134). 

Esrl'me el suhjec i )' ell1tellsaje a em'iar 

Subject: 

Mensaje: 

_L_im_p_ia_r~l! _E_n_v _ia_r J 
Figura 4.134 Forma para enviar un emai l. 

4.5.4.8 ENCUESTA 

La función principal de una encuesta es el consenso de los usuarios de la 

comunidad, ante una interrogante específica , para posteriormente de forma 

estadística poder ver las tendencias o preferencias de los usuarios que votaron. El 

ícono (Figura 4.135) que nos permite tener acceso a este servicio, se encuentra 

en el lado derecho de la página de la comunidad. 

Figura 4.135 Módulo de encuesta. 
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Encuestas es también un servicio homogéneo dentro del Portal, ya que está 

integrado tanto en la página principal del Portal como en las páginas personales, 

por lo que en esta sección omitiremos los detalles de su creación y si se requiere 

de esta información, consultar la sección 4.2.1.1. 

La forma de la encuesta para votar (Figura 4.136), se presenta por default en el 

centro de la página de la comunidad. El proceso de votación es sencillo , ya que el 

usuario sólo debe darse a la tarea de dar click en el botón correspondiente a la 

respuesta que considere satisfactoria. 

Encuesta 
••• ~..a.f- Q ... ,a. -~ _.. " ~ I;c. _ ~ 

Q ue te p,u'ece ellengUE~e Java? 

buen o ,- rnalo regular 

Figura 4.136 Despliegue de la encuesta . 

Como se puede observar en la Figura 4. 136 la forma de la encuesta presenta otro 

diseño, pero contiene las mismas opciones que las formas presentadas en la 

página principal y personal. En esta sección omitiremos la explicación de esta 

forma , debido a que su funcionamiento es el mismo que la presentada en la 

página principal , sin embargo , si se desea consultar dicha explicación, consultar la 

sección 4.2.2 .3 
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4.5.4.9 VISITAS 

En el lado derecho de la página de la comunidad , se encuentra el contador de 

todos los usuarios (Figura 4.137), que ingresaron a ésta con el fin de que el 

administrador de la comunidad tenga un dato estadístico del funcionamiento de 

ésta. 

117 

Figura 4.137 Conteo de las visitas. 

4.5.4.10 CALENDARIO 

Las comunidades al igual que la página principal del Portal y las páginas 

personales, cuentan con un calendario que tiene dos funciones: la primera es 

poder consultar alguna fecha por mes y año ; y la segunda función es la de 

informar que en un determinado dia del mes tenemos un evento ya programado 

(Figura 4.138). 

Jwuo del 2002 

Figura 4.1 38 Calendario de la comunidad. 
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El calendario rellena el fondo de la casilla del día actual yen caso de que existiera 

un evento se podrá visualizar dando click en el número del día del evento (Figura 

4.139). 

11 EVENTOS DE LA COJ\nJNIDAD 

Curso unpartldo p or el area 

Figura 4.139 Despliegue del evento. 

Si el usuario necesita más información acerca del evento , deberá dar click en el 

nombre del evento, que es una liga al detalle de la información (Figura 4 .140). 

Evento: Curso de Java 

Curs o de J a:-;l;:t 

22·05·2002 

08 0000 

C~urs o itnp a.t1.ido por el alta 

24·05·2002 

110000 

i:.~cadem.i co 

Figura 4.140 Detalle del evento. 
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4.5.5 OPCIONES DE LA COMUNIDAD 

Las opciones (Figura 4.141) aparecen por default en el centro de la página de la 

comunidad. 

Opciones 

Figura 4.141 Opciones de la comunidad. 

El objetivo principal de las opciones, es el de mantener una estrecha relación con 

el usuario , involucrando a éste en cuestiones de crítica e incluso de difusión. A 

continuación se describirán a detalle cada una de estas opciones. 

196 



Descripción del Portal EPUMA 

4.5.5.1 RELACIONES 

Por medio de esta opción , el usuario registrado podrá ampliar su panorama, ya 

que podrá visualizar en el centro de la página de la comunidad un listado de todas 

las comunidades relacionadas (Figura 4.142) con la comunidad que esta visitando. 

IL COl'rIUNIDADES RELACIONADAS =<JI 

,... Indudt 

-')lo- 1-'t I)fl ;:U11:jl~1(1!1 

Figura 4.142 Listado de las comunidades relacionadas . 

Es importante hacer notar que las comunidades se relacionan por medio del área 

a la que pertenecen, asi en la figura anterior todas las comunidades son hijas del 

área programación , que a su vez es hija del área educación. 

Una vez mostradas las comunidades relacionadas, es posible entrar a alguna de 

éstas con tan sólo dar un click sobre la comunidad que se desea ver. 
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4.5.5.2 COMENTARIOS 

Por este medio el usuario podrá opinar, criticar o hacer alguna recomendación al 

administrador de la comunidad , esto con el fin de mejorar la perspectiva del 

administrador que muchas veces es limitada . 

Al entrar a esta opción se desplegará una forma (Figura 4.143), en la cual se 

podrán escribir los puntos a tratar según sea el caso. 

COl\!IENTARlOS 
--, 

.-========= 

Figura 4.143 Forma para enviar un comentario . 

Una vez que se envía el comentario, el administrador de la comunidad podrá 

disponer de él dando lectura a éste y así en base al comentario tomar alguna 

decisión 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 opción , la cual despliega al usuario la forma para 

hacer una recomendación (Figura 4.144). 

ru:COlVIENDACIÚN 

Datos de la p o sOlla a la que le recomiendas ('sta eomunidad 
.--.-.. - .... ----.-.c==='----oo======~=c=,='c=,-·=·· --¡ 

Nombre: í I 

Email: 

Figura 4.144 Forma para enviar una recomendación. 

En esta forma el usuario deberá 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 DISEÑO 

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 formarán 

un dato estadistico, que le será de mucha utilidad al administrador y que le 

ayudará en la toma de decisiones futuras. Al entrar a esta opción se desplegará la 

forma de la votación (Figura 4.145). 

le CALIFlCACIÓN DISEÑO J I 
La cahlic aCIón actu,J es : 

Califica el dlSei'j,) de la comul11dad 

r 6 ,-o 
(i r 9 10 

Figura 4.145 Form a para calificar el diseño. 

En primer plano se muestra la calificación actual de la comunidad y debajo de ésta 

se presenta una escala del 5 al 10, por medio de la cual podrá calificar el diseño 

de la comunidad. 
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4.5.5.5 CALIFICA CONTENIDO 

Esta opción 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 calificación actual de la comunidad y debajo de ésta se presenta una 

escala del 5 al 10, por medio de la cual los usuarios podrán calificar el contenido 

de la comunidad . 

Ic= 

., 

CALmCACIÓN CONTENIDO 

La calificacIón actual es : 

Califica ti Conterudo de la (:::·:>nnmidad 

r 6 r ::: r 9 10 

Califica 

Figura 4. 146 Forma para calificar el contenido. 
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4.5.6 ADMINISTRACiÓN DE LA COMUNIDAD 

El administrador de la comunidad es aquel usuario , que la dio de alta y que a su 

vez recibió el email de comunidad aceptada por parte del administrador del Portal. 

Para que la página de la comunidad tenga un contenido, es necesario que el 

administrador de la comunidad y los usuarios la alimenten, creando información 

por los diferentes medios establecidos, teniendo en cuenta que toda información 

generada por los usuarios no será publicada inmediatamente , sino hasta que el 

administrador la acepte. 

Para llevar a cabo este proceso , el administrador deberá ingresar a su módulo de 

administración mediante el ícono de administración (Figu ra 4147), que se 

encuentra en el extremo derecho de la página 

Figura 4.147 Módulo de administración. 

Es importante hacer notar que este ícono, sólo le aparecerá al administrador de la 

pág ina de la comunidad y los demás usuarios no podrán verl o. Al dar click en la 

liga "Administración", el administrador de la comunidad ingresará al módulo de 

admini stración, por lo que desaparecen todos los elementos de la página principal 

de la comunidad y se presenta el menú de administración de la misma (Figura 

4.148). 
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Ic= ADMlNlSlRACION DE LA COMUNIDAD 

Figura 4.148 Menú de administración de la comunidad. 

Por medio de este menú , el administrador podrá autorizar y eliminar la información 

creada por los usuarios miembros de la comunidad. 
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4.5.6.1 ADMINISTRACiÓN DE USUARIOS 

Los usuarios solamente son moderados en una comunidad privada y para el caso 

de una comunidad pública no importa el poder moderar a los usuarios , ya que se 

inscriben directamente sin autorización. Para moderar a los usuarios el 

administrador de la comunidad deberá entrar al menú de administración de la 

comunidad (Figura 4.148), en donde se seleccionará entrar al módulo de 

administración de usuarios dando, click en el botón "Usuarios". Es así que el Portal 

mostrará el módulo de administración de los usuarios (Figura 4.149). 

IL~ __ u ____ u_mu_m_ •• 
ADMINlSTRACION DE LA COMUNIDAD 

~len..nje Dimln:tr 

Hihtillal' 

Figura 4.149 Administración de usuarios . 

Cuando un usuario pide autori zación para ser miembro de una comunidad privada , 

aparecerá físicamente en el módulo de administración , como un usuario no 

autorizado (Figura 4.150) en el espacio reservado para éstos . 

Mt:l\saj .. Eliminal 

¡·,,1urú .. hi 1\,I".z,,-I·M1'-' 1 ~:lJ..1¡!llfl 

'-·lU::O 1.:1 la.i.I" llá E~~IrWl~W'l J,. ('..11C':' t"llrl OUI'~' "{II ,Ir b F I 

Figura 4.150 Usuarios no autorizados. 
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El administrador tendrá la facultad de aceptar al usuario como miembro de la 

comunidad, dando click en el botón "Aceptar" y si considera que no es pertinente 

que el usuario pertenezca a la comunidad , lo podrá eliminar mediante el botón 

"Eliminar". 

Una vez que el usuario ha sido aceptado, éste aparecerá físicamente en el 

espacio reservado para los usuarios autorizados (Figura 4.151) Y el sistema 

mandará un email para notificarle que ha sido aceptado como miembro de la 

comunidad. 

i,1:::'_', ,:_';l_'~' 'T' 1}<.É.Uu;-'l 
:\l("niuLje llimiMI 

h"1·~ ·~J,1 ¡ ~1 e-:::¿¡ MColldJctol1 
("\11:;, 1<1 lM I .. n& E.t.h1l('" lura d.: (1:;' \0'; t' 1l ~ l gJllpo ~O l de:]:. F J 

Figura 4.151 Usuarios autorizados. 

Si por algún motivo en el futuro el administrador de la comunidad , considera dar 

de baja a un usuario , lo podrá hacer dando click en el botón "Eliminar". 
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4.5.6.2 ADMINISTRACiÓN DE SUBCOMUNIDADES 

En este módulo el administrador de la comunidad , podrá moderar la generación 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 módulo administración de subcomunidades (Figura 4.152), dando c1ick en el 

botón "Subcomunidades" (Figura 4.148). 

SlI)u:omunidades 

P m'l J'a.lltaGlÜ11 ~· IL .l iJ' .. ~1 

$Ql'~l tila:; de J''1'''~l 
F'l.lblir;l 
22·(1:-,·1001 
Edu'~ilGlüh 
.hl.l'¡ I',·h lll1 .. 1P"I'".::: r,u.;:: 

ADlrUNISTRACION DE LA e OMI1l'<lDAD ----.. - ---- ------------_._----~._--_ .... 

Au:ptar FJinu.n:u 

Figura 4.152 Administración de subcomunidades. 

Cuando un usuario crea una subcomunidad, ésta aparecerá físicamente en el 

espacio reservado para las subcomunidades no autorizadas (Figura 4.153). 

SuhrO lnllJlj¡bUrS 

F' lOV''l.!rI'':tCIO IL (\ n"lltrt,j'J .tl. -, I" J" ¡':':O 

[ll;;C1JiU n i !~)l1(~ p .:'¡lI"lli.i! ;:obro: p)l) :~r:~n\i1ClÓh COl1"nhok I'J (lb 1d ü~; 

PublICa 
2003-10-10 
E,:hxanoll 
Ivl.'i.!O'¡,'1 !\·'} .,.z.a 1'·.''lI:'!ld.l.i~(' 1l 

Figura 4.153 Subcomunidades no autorizadas. 
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El administrador de la comunidad , tendrá que analizar la subcomunidad para 

decidir si acepta su publicación o la elimina. Si decide aceptar la publicación de la 

subcomunidad, deberá dar click en el botón "Aceptar" y es entonces que la 

subcomunidad aparece físicamente en el espacio reservado para las 

subcomunidades autorizadas (Figura 4 .154) Y el sistema mandará un email al 

usuario que la propuso, notificándole que la subcomunidad ha sido publicada y 

que se ha convertido en el administrador de la misma. Si el administrador decide 

que no va le la pena su publicación o si interfiere con sus intereses, podrá 

eliminarla mediante el botón "Eliminar". 

Plüg:J¿Jl"ta('lOt L ú nent;X)a ti. Oby:!('t. 

DlS(,"U!U 0:-11 fon fl1:i. p<i..l11Cu1&.J ::;0011: p IOgt .llf\o;lCI(· t l Olll;"t,hda ~ ooJ';IO::: 

F\I:·I>-.; 
XÚ31 010 
E.:hK'lrlúll 

r', lw((-la Meza Mondri;¡gol\ 

Figura 4.154 Subcomunidades autorizadas. 

Elimin:u' 

Si el administrador de la comunidad decidiera en un futuro eliminar alguna 

subcomunidad ya autori zada , será posible hacerlo mediante el botón "Eliminar" de 

la administración de subcomunidades. 
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4.5.6.3 ADMINISTRACiÓN DE COMENTARIOS 

En este módulo el administrador de la comunidad , podrá 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 módulo administración de comentarios (Figura 4.155), dando click en el 

botón "Comentarios" (Figura 4.148). 

ADMINlSTRACION DE LA COMUNIDAD 

Figura 4.155 Administración de comentarios . 

Cuando un usuario manda un comentario , Éste aparecerá fí sicamente en el 

espacio reservado para los comentarios (Figura 4 156), en donde podrá leerl o 

para tomar en cuenta dichas observaciones conten idas en Él. De acuerdo al 

criterio del administrador, lo podrá borrar dando click en el botón "Eliminar" o 

dejarlo pa ra hi stori al de comentarios. 

H o:t:~ ~~lti;l.!h (t$ 11\11$ do c ul!\ t nt os 1 "(t-lt'[¡t~S a ptogJ"1Iw.':ICl o n 

",,1 uct-l:;. M.,.!~ M ondl .l g'ofL 

Figura 4.156 Comentarios. 
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4.5.6.4 ADMINISTRACiÓN DE FOROS 

El administrador de la comunidad , también podrá moderar la existencia de foros 

dentro de su comunidad y para hacerlo será necesario que entre al módulo 

administración de foros (Figura 4.157), dando click en el botón "Foros" (Figura 

4.148). 

TecrOCáS 

ckbah.l ~I~ la lectUC'fi 

1}·05·XJ02 
Juan Manut l ?f:: rf::z Ruiz 

Figura 4.157 Administración de foros. 

flj.mina.r 
r-

Cuando algún miembro de la comunidad propone un foro , éste aparecerá 

físicamente en el espacio reservado para los foros no autorizados (Figura 4.158). 

roros 
F'rog,lflrllaOÓ11 F~~ l l1Jctur~:k 

[I I;.: CI.!S¡':.!\ x,b l ~ o:~,ntO pre.gtalM..I ,:k Uha f,:.nn.l ~:: t ll.lr. I1.ll ;j,dQ 

10·1 0-21))3 

r\>1 :!1.r,;~ ka Meza MOndrago11 

Figura 4. 158 Foros no autorizados. 
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El administrador de la comunidad tiene la facultad de publicar el foro mediante el 

botón "Aceptar" o borrarlo mediante el botón "Eliminar". Si el foro es publicado, 

aparecerá físicamente en el espacio reservado para los foros activos (Figura 

4.159) , además de aparecer en los foros de la comunidad. 

foro .• 
F'mgn!n& lÓn Esl)'1J(! l.uar.1a 

[! l!'(:ll:.~ IÓn ::cJ)r~ como prog:t~.nw de una fOI1M estl'uct UN.diJ. 

:!003. 1 0·1 1) 

Figura 4.159 Foros activos. 

Por último si el administrador decide que el foro ha cumplido con su propósito , 

está facultado para borrarlo mediante el botón "Eliminar". 
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4.5.6.5 ADMINISTRACiÓN DE MENSAJES 

Los foros contienen mensajes, los cuales deberán ser revisados por el 

administrador de la comunidad para asegurar que el contenido tenga forma y 

sentido. Para revisar y administrar los mensajes de los foros, el administrador 

deberá entrar al módulo administración de mensajes (Figura 4.160) dando click en 

el botón "Mensajes" (Figura 4 .148). 

r-· -------- .. AJ)l'>IlNISTRACION DE LA COMUNIDAD - _._ ... _. -- 1 
MENSAJES}JO AUT(·!=".;;,., .... r ,~ 

!d.e'Auje 

Figura 4.160 Administración de mensajes. 

Cuando un usuario crea un mensaje dentro de un foro , éste aparecerá físicamente 

en el espacio reservado para los mensajes no autorizados (Figura 4.161), en 

donde el administrador de la comunidad deberá analizarlo , para asegurar su 

formalidad y posteriormente autorizarlo mediante el botón "Aceptar" o borrarlo 

mediante el botón "Eliminar". 

:\-tt'n .. njt' 

T~CNf~ 

DtS".~nta}l de la prograru.aOOll esilu.;t~ 

10· 10·2003 
COJlSdero que a1gw1r1S W'f+::; es rompoc"'lo lfIflnt,)hl luochttS funrl»II"':O qut' CflJUb llUT111 $1 :~e mod.lfio~ algwlh vat1&blf. 
Man~~lá Ivlez03 MColKiragOl'l 

Figura 4.161 Mensajes no autorizados. 
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4.5.6.6 ADMINISTRACiÓN DE AVISOS 

Cuando algún usuario miembro de la comunidad propone la publicación de un 

aviso, el administrador de la comunidad será el encargado de validar que dicha 

información contenida en el aviso sea formal y relevante para la comunidad. Para 

llevar a cabo este proceso, el administrador debe entrar a la administración de 

avisos (Figura 4.162), dando click en el botón "Avisos". Esto en el menú de 

admini stración de la comunidad (Figura 4.148). 

¡-

Iit-:; ta 

110-::111 "'1 1.'J casa de ]Jlali 

Cl6- 11 ·2Dn.1 
::oc»l 
J1.W1 T .... 1(¡l lue] PeH:Z Ruu 

ADMINISTRACIO N DE LA COII'¡UNlD.W 
m I 

DinÚJlar 

flj,m,iruu 

Figura 4. 162 Administración de avisos. 

El funcionamiento de este serv icio, es idéntico al de los avisos de la página 

persona l, por lo que se considera pertinente omitir los detalles de éste, si se 

requiere información, consul tar la sección 4.4.1 .1. 
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4.5.6.7 ADMINISTRACiÓN DE ENCUESTAS 

Si un usuario miembro de la comunidad propone la publicación de una encuesta , 

el administrador de la comunidad será el encargado de validar que la información 

contenida en la encuesta sea formal y coherente . Para llevar a cabo este proceso , 

el administrador debe entrar al menú de la administración de la comunidad (Figura 

4.148) y después mediante el botón "Encuestas", entrar al módulo de 

administración de encuestas (Figura 4.163) . 

EJu'utst3! 

-- - , .... _--. -
ADMINlSTRACION DE LA COMUNIDAD . . - --, _. --_.--.... _-".- .... __ . - .... _ ... _._._--------.. _._._ .. -_ .. -,,_.-..... --._. _ .. _-------- --_._--

1 1O ~;'" 

Jua.Il M:1! lll.;l F" -It:zRllli: 

Figura 4 .163 Administración de encuestas. 

AfeptaI Himinar 

Hnali:.31 

l1J.min :u 

El funcionamiento de este servicio es idéntico al de las encuestas de la página 

principal , por lo que se considera pertinente omitir los detalles de éste, si se 

requiere saber más del funcionamiento, consultar el punto 4.2.1 .1. 
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4.5.6.8 ADMINISTRACiÓN DE EVENTOS 

Cuando un usuario miembro de la comunidad propone la publicación de un evento 

el administrador de la comunidad será el encargado de va lidar que la información 

contenida en el evento sea formal. Para llevar a cabo este proceso, el 

administrador debe entrar al menú de la administración de la comunidad (Figura 

C.148) y después mediante el botón "Eventos", entrar al módulo de administración 

de eventos (Figura C.164). 

r.u· ultl 

('Uf;;':, rj". .I .;.v.;. 

~~- O ~··':''ÜÜ2 
((: (1) (M) 

('UJ:::C' 1l !l ~'f1..l 1 1do P'-' I ",: wo:' I>. 

12-05· ':00':: 
Il OHI!) 
l'-,C(JI:k:'f'un.' 
::-0:;·200:: 
JI¡'.1II M.jJIUt IPfo lt' ::: R1Jlz 

ADMINlSTRACJON DE LA COMUNIDAD 

FJim.iUiu 

llimlnaJ 

Figura 4.164 Administración de eventos. 

La forma en que se administran los eventos es la misma que se utilizó en los 

eventos de la página principal, por consiguiente nos abstendremos de repetir la 

misma información , si se requieren de más detalles con respecto a esta 

funcionalidad consulta r la sección 4.2.1 .2. 
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4.5.6.9 ADMINISTRACiÓN DE MATERIALES 

Los materiales no son propiamente creados dentro de una comunidad , sino que 

son creados por cada usuario dentro de su portafolio y después 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 deberá 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 menú de la administración de la comunidad (Figura 

4.148) y después mediante el botón "Materiales", entrar al siguiente menú, 

correspondiente a los materiales (Figura C.165). 

r_nnm 
•••• 

.'\l)A·UN1STRACIO N DE LA COMUNIDAD 

r 

Figura 4.1 65 Menú de administración de materiales. 

Finalmente se debe seleccionar el nombre de alguno de los materiales por medio 

de su botón , al hacerlo el Portal desplegará el módulo de administración del 

material seleccionado. Suponiendo que el material seleccionado fuera un audio, se 

presenta el módulo para administrar archivos de aud io (Figura 4.166). 
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PIUMI aOOlo 

E:.~le e-; el pruntf a\xuo l¡l.1t' se d'1'jo:. f1lt;! 

35 Seg 
2] ·05·2002 
Nmgu.na 
MllJ'Cela Meza Mol'tdl'~gon 

--- --
AJ)~!J¡'ilS.!Jll\.(:!2~ . .Il.E.. ),_A_(;.2~!1:'!;fIDA!) .... 

Figura 4.1 66 Administración de archivos de audio. 

___ o '1 
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Illininu 
r 

El proceso para administrar los materiales es prácticamente el mismo que se ha 

utilizado para los otros servicios, como primer paso aceptar o eliminar el archivo 

de audio de la sección de archivos de audio no autorizados. Si la opción fue 

aceptar el archivo de audio, éste aparecerá físicamente en el espacio reservado 

para los archivos autorizados , además de que se publica directamente en los 

materiales de la comunidad ; si la opción fuera borrar el archivo de audio se elimina 

solamente de la comunidad. 

Es el mismo proceso para administrar videos, imágenes, textos, ligas, documentos 

y noticias , por lo que no se describirán 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 información de cualquier tipo, además de promover la 

comunicación entre ellas a pesar de la ubicación fí sica. 

El Portal EPUMA es un sistema que cumple con las expectativas planteadas 

anteriormente, gracias a que el Portal: 

• Presenta al usuario una interfaz simple y amigable que lo leva de la mano a 

través de todas las opciones del Portal. 

• Cuenta con espacios individuales y de conjunto para los usuarios 

registrados en él , como es el caso del portafolio , la página personal y la 

comunidad. 

• Permite a cada uno de los usuarios generar, almacenar y difundir su 

información. 

• Reúne a la comunidad estudiantil y académica en comunidades 

personaliza bies a las necesidades de los mismos, debido a que los 

usuarios podrán elegir los servicios que requieran, entre los cuales se 

encuentran , los foros , los avisos , las encuestas , por mencionar algunos. 

• Permite la interacción de los usuarios para comunicarse y consu ltar 

información relacionada a sus intereses. 
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• Permite lanzar una interrogante sobre algún tema específico, que podrá ser 

contestada por algún experto, e incluso debatir sobre el mismo, 

• Maneja roles específicos , permiten un grado de seguridad dentro del Portal , 

limitando la intervención del usuario, 

• Es accesible para el usuario ya que sólo requiere de una pe con conexión 

a Internet y contar con un navegador o browser (Internet Explorer y 

Netscape) , 

El uso de las herramientas seleccionadas y de un buen análisis y diseño orientado 

a objetos, nos dan como resultado un sistema que cumple con los objetivos 

propuestos, además de proporcionar las siguientes ventajas : 

• El sistema es portable dado que puede trabajar bajo los ambientes más 

comunes como lo son UNIX, Linux y Windows , Esta portabilidad nos la da 

el haber utilizado un lenguaje de programación de alto nivel como lo es 

Java , ya que gracias a su máquina virtual , el sistema se puede ejecutar en 

cualquier plataforma, 

• El sistema cuenta con componentes completos, es decir, módulos con toda 

su funcionalidad integrada en sí mismo, y por esta razón 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 más robusto su 

desempeño. Algunos de los componentes que se pueden desarrollar son un 

chat, un mensajero instantáneo y un motor de búsqueda, 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 

generación, modificación y eliminación de la información. 

• La información que se encuentra almacenada en el servidor, esta 

organ izada en directorios correspondientes a cada uno de los usuarios . 
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