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CAPITULO |
GENERALIDADES



INTRODUCCION

En el capitulo | se presentaran los objetivos que se persiguen conseguir
con la realizaciéon del proyecto, ademas se presentara una breve resefa
histdrica de la evolucién que ha tenido la educacién a distancia en nuestro pais,
¢,como nace? y jcomo ha llegado a ser una necesidad dentro de nuestra
facultad?, para asi ampliar la cobertura de personas en condicion de ser
participes de una capacitacion innovadora haciendo uso de herramientas
multimedia a través de Internet para tal fin, a esto se incluira el impacto que
actualmente tienen las capacitaciones a distancia via electronica; posterior a
esto se muestra el planteamiento de la problematica existente en la universidad
y que da razon de ser al proyecto, asi como también los diferentes alcances
que en concreto se obtendran tomando en cuenta para esto las limitaciones que
nos dan un parametro del grado en que el proyecto es realizable dentro de la
UES; finalmente se hace una descripcion de los servicios y beneficios que este
proveera a la UES, al descubrir las ventajas tecnoldgicas y de servicios
educativos que el proyecto propone, hace que se vuelva necesario lo cual se

detalla en la justificacion del mismo.



1.2

OBJETIVOS

Objetivos Generales:

Desarrollar un sistema Web con interfaz agradable para la

comunidad universitaria que necesite de una ensefanza a distancia; poner a

punto (configurar) el hardware y los medios de red necesarios; y plantear la

logistica involucrada que permita la capacitacion en distintas areas de estudio,

usando Internet, para la Universidad de El Salvador.

Objetivos Especificos:

Identificar los requerimientos del e-training y analizar el equipo de

hardware/software con que cuenta la UES, diagnosticando su situacion.

Proponer las mejoras de hardware/software en caso de ser necesarias

para un mejor aprovechamiento de los recursos informaticos de la UES.

Dotar a la UES de un sistema propio, encaminado a la tele educacién y

formaciones dirigida a la comunidad universitaria de la UES.

Crear métodos de validacion de acceso para que el sistema proporcione

una integridad y confiabilidad en los datos.

Disefar un interfaz comun amigable que facilite su uso tanto para el

capacitador como a los educandos.

Contribuir a promover el manejo de tecnologias de informacion vy
telecomunicaciéon que estan al alcance para la Universidad de El

Salvador.



1.3 Antecedentes de la Educacion a Distancia
Cuando hablamos de antecedentes no referimos a dar a conocer las
circunstancias previas a un asunto, para el caso estudiaremos el origen y

evolucién de la educacién a distancia en nuestro pais.

1.3.1 Educacion a Distancia Convencional

Segun acuerdos numeros 331 y 178 de fechas 7 de septiembre de
1981 y 28 de enero de 1983 respectivamente emitidos por el Organo
Ejecutivo en el ramo de Educacion, fue creado el Sistema de Educacion
a Distancia y por ende el Instituto Nacional de Educacién a Distancia
(INED), el Programa de Educaciéon Basica a Distancia (PREBAD) fue
creado oficialmente por medio del Acuerdo Ejecutivo N° 2.357 del 9 de
junio de 1986. Tanto el INED como el PREBAD, nacieron con la intencién
de crear un Plan especial que diera apertura educativa a aquellos
salvadorefios marginados por las exigencias del Sistema Educativo

Presencial.

El sistema de educacion a distancia es responsabilidad del
Ministerio de Educacion; desde su creacion, hasta mediados de 1990
funciond en la Direccion General de Tecnologia Educativa; y que de 1990
hasta la fecha, funciona en la direccion de adultos, la cual cred el
departamento de educacién a distancia como la unidad responsable a
nivel nacional. A nivel subregional, la educacién a distancia es
responsabilidad de los departamentos subregionales de educacion de
adultos a través de 39 sedes que funcionan en las cabeceras
departamentales y municipales del pais y para la cual se definen

metodologias y ejes estratégicos que constituyen el plan de accion.



Metodologias de la ensefanza'
(Segun el ministerio de Educacion)

La Educacién Abierta y a Distancia se encuentra soportada en

un conjunto de ejes tedrico-metodoldgicos que se pueden definir asi:

+ Una propuesta educativa centrada en la concepcion de la educacién
como un proceso tendiente a la transformacién del hombre y su entorno,
en la perspectiva de construir formaciones sociales que tengan como eje

de su desarrollo la calidad de vida y el bienestar de la sociedad.

+ Una propuesta pedagodgica capaz de generar el dialogo entre el saber
académico y el saber. Igualmente se trata de una pedagogia centrada en
el principio de que el conocimiento se construye y que el aprendizaje es

un proceso de integracién de conocimientos.

+ Una propuesta hacia la construccién de una organizacion educativa de
aprendizaje, capaz de generar procesos de interaccion entre esa
organizacion y el contexto. Se busca que esta organizacioén involucre de
manera inherente procesos de seguimiento, evaluacion y control a partir

de su misma existencia.

« Apropiacion de las nuevas tecnologias en funcion de los desarrollos, la
infraestructura y la logistica fisica y humana, de los propdsitos y metas
de las organizaciones educativas. Estos son importantes para garantizar
el uso racional y ético de la tecnologia, de los principios del desarrollo
sostenible.

++ Una propuesta curricular centrada en el disefio de proyectos curriculares
que vertebren los planes de formacion profesional y que a la vez permita

la construccién permanente de estos mismos procesos. Claro, ademas

' Tomado de Fundamentos de la Evaluacion de los Aprendizajes en el Programa de Educacién a Distancia. MINED.
Noviembre 2002”.



se trata de favorecer la interaccion entre todos los componentes de un

proyecto educativo.

+ Una propuesta de investigacion como soporte para la socializacion de los

proyectos curriculares.
EJES ESTRATEGICOS?

El Plan de Accion esta constituido por ocho ejes estratégicos,

los cuales son definidos asi:

+ Conceptual. Se trata de avanzar en la construccién de un marco tedrico
que permita definiciones precisas y claras de los conceptos, por parte de

los usuarios del sistema educativo a distancia.

+ Organizativo. Tendiente a disefiar una organizacion centrada en el
principio de la sistematizacién, esto es, estructuras autbnomas bajo una

coordinacion central.

¢ Curricular. Implica la implementacion de dos proyectos. El primero,
orientado a disefiar una oferta académica; utilizando las fortalezas de
cada facultad y/o departamentos, sobre la base de una concertacion para
validar los cursos ofrecidos. El segundo, adoptar en los planes de
formacion académica la estructura de proyectos curriculares, como la

forma de avanzar en el aprendizaje abierto.

+ Investigacion. Debe haber dos lineas de trabajo. La primera, formular
proyectos de investigacion que apunten al mejoramiento cualitativo del
sistema. La segunda, fortalecer la investigacion como soporte del trabajo

curricular, integrado a la cotidianidad pedagdgica.

+ Capacitacion. Se trata de crear el sistema de capacitacién que dé

cuenta de una formacién permanente de los recursos humanos.

2 Los ejes tomados de “Fundamentos de la Evaluacion de los Aprendizajes en el Programa de Educacién a
Distancia. MINED. Noviembre 2002".
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+« Evaluacion. Se debera implantar el sistema evaluativo segun el area y el
tipo de ponencia que se haga y los conocimientos pedagdgicos del

ponente.

1.3.2 Educacion a distancia electronica

Sin lugar a dudas el auge que a nivel mundial han alcanzado las
comunicaciones ha sido propiciado por el desarrollo incontenible de la
informatica y la telematica, que constituyen nuevas formas de gerenciar
tanto la informacién como el conocimiento posibilitando a enriquecer las
practicas pedagogicas y cientificas de todo sistema de educacién
superior, constituyendo los pilares sustentaculares fundamentales de la
educacién a distancia. Lo anterior ha originado un concepto, que para
nuestro pais todavia es novedoso y denominado por los paises
desarrollados como etraining y que debe ser implementado en nuestro
pais que se encuentra en vias de desarrollo, pero ¢Qué es etraining?,

bueno para saberlo se define de la siguiente forma:

Etraining: es el entrenamiento o adiestramiento electrénico
que permite capacitar a una o varias personas usando herramientas o

aplicaciones web.

En nuestro pais todavia no se ha utilizado el etraining como
una herramienta pedagdgica al alcance de muchos profesionales y
alumnos que pueden acceder a esta tecnologia, que por
desconocimiento no se es aprovechada como un excelente recurso.
Hoy en dia, hay intentos en el sector educativo universitario
privado por querer desarrollar este tipo de tecnologia pero no dejan de
ser tan solo eso intento; pero ¢ipor qué no se han desarrollado ni
siquiera en el sector privado?, la respuesta a esta pregunta es muy
compleja, primero por la falta de desarrolladores de estos proyectos,

aunado a los altos costos que estos generan, como por ejemplo, se



puede mencionar el Global Executive MBA, disefiado por Duke
University, para estudiar a distancia y que dura 19 meses a un costo
aproximado de $82,500 USD y que ha invertido por lo menos en los
primeros afios mas de 1 millbn de ddlares para mejorarlo en los que
los asistentes estan en su lugar de origen y trabajan con un software
especial y cursos en multimedia, comunicandose por email,
consultado por bulletin board (un pizarrén electronico en el que los
profesores anotan el tema sobre el cual se debe trabajar); se
desarrolla cada curso en 5 moddulos en diferentes universidades,
empezando el primer mddulo en la Universidad de Carolina del Norte,
la Universidad de Salzburgo y la Universidad Catdlica de Argentina.
La Universidad de Chile invirti6 mas de 10 millones en equipar sus
instalaciones para adquirir la tecnologia necesaria para el proyecto

Aula 21 que es un proyecto etraining.

Hay empresas internacionales que ofrecen este tipo de servicios
pero que también el precio es muy elevado, como por ejemplo se puede
mencionar el proyecto Telecampus en 1997 por la empresa Impsat y que
consiste en un servicios de transmision de multimedia via satélite para
educacién a distancia y este sistema conecta de forma simultanea un
centro desde donde se origina la clase con distintos grupos de alumnos o
participantes ubicados en localidades alejadas entre si; lo que permite
capacitacion y entrenamiento interno del personal, carreras académicas
a nivel regional o nacional, cursos especificos, conferencias de
personalidades a nivel mundial, seminarios de interés sectorial, entre

muchas otras mas.
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Programa De Capacitaciones Similares

Es importante conocer que otras opciones existen en el ambiente
para pensar en que tan difundida se encuentra esta tecnologia tanto a

nivel nacional como internacional.
1.4.1 Programa de Capacitaciones electrénicas Internacionales

Son varios los ejemplos alrededor del mundo en los que se
capacitan y se ensefia a las personas por medios tecnoldgicos; a este
tipo de programas se les da mucho seguimiento e importancia en

diferentes universidades extranjeras que a continuacion se detallan.

Programa de Videoconferencias de la Universidad de Monterrey,
México
La Universidad de Monterrey reconoce el valor agregado y las
grandes posibilidades educativas que puede aportar
una videoconferencia (VC), y por ello pone a las
ordenes de la Comunidad Universitaria este servicio

en la Sala de Educaciéon a Distancia, la cual esta

ubicada en la sala 3315 (Edificio 3, 3er piso).

El departamento encargado de este programa coincide en que la
Videoconferencia es un sistema de comunicacién disefado para llevar a
cabo encuentros a distancia, permitiendo asi la interaccién visual,
auditiva y verbal con otras personas que se localicen en cualquier parte
del mundo (siempre y cuando cuenten con equipo de videoconferencia y

un enlace de transmision apropiado).

Uno de los ejemplos practicos de este programa en la universidad
es el Taller de Capacitacion para Disefo de Cursos en Plataforma

WebCT, el cual ha sido disefiado por el Centro de Educacioén a Distancia



de la Universidad de Monterrey y es impartido en modalidad
semipresencial por esta misma entidad cada periodo académico. Este
Taller tiene como objetivo asesorar y capacitar a profesores de planta y
asignatura en el disefio pedagodgico y desarrollo de sus cursos en la
plataforma educativa, brindandoles los recursos y asesoria necesarios
durante el proceso y logrando asi, que al finalizar el taller todos los
profesores participantes cuenten con su curso terminado y listo para
impartirse en el préximo periodo académico. Un profesor puede disefar

su curso en plataforma WebCT en tres diferentes modalidades:

En Linea: Cuentan solamente con una sesién de induccién y examen
final presencial, el desarrollo e interaccién en el curso es 100% a través
de la pagina del mismo.

Semipresencial: Cuentan con el 50% de la sesiones presenciales y el

otro 50% de actividades en linea.

Presencial: Mantienen el 100% de sus sesiones presenciales y utilizan
la plataforma tecnoldégica como apoyo tanto para dar a conocer
informacién del curso o materiales, asi como para el uso de herramientas
de comunicacion y evaluacion. (Requiere de autorizacion del director de

departamento)

Programa de educacion a distancia por videoconferencias en la

Universidad de Buenos Aires, Argentina.

El Departamento de Postgrado de la Facultad de Derecho,
desarrollé un programa de educacién a distancia manteniendo la misma
excelencia académica que lo distingue en su sistema presencial. Lo
novedosos de este sistema, es que a través del uso de nuevas
tecnologias (Videoconferencias) los alumnos y el docente, pueden
interactuar en tiempo real desde sitios distantes. La Facultad cuenta con

una sala multimedia y de videoconferencia que es utilizada para el

10



desarrollo de esta nueva modalidad. La videoconferencia interactiva, es
un recurso nuevo en educacion, el mismo posibilita la comunicacion
audiovisual bidireccional y de transmision de datos en tiempo real con
dos o mas sitios geograficamente distantes. El programa de educacién a

distancia se implementd a través de los siguientes ejes fundamentales:
o Clases grupales por videoconferencia interactiva.
o Consultas con los profesores via correo electrénico.
o Jornadas intensivas presénciales de los profesores.

o Acceso a material didactico - libros, monografias, fichas, entre

otros.

Los profesores del Departamento de Postgrado de la Facultad de
Derecho de la Universidad de Buenos Aires estan capacitados en el uso
de esta tecnologia y en el disefio de las estrategias educativas
necesarias para la implementacion de cada clase. De esta manera el
Departamento de Postgrado esta en condiciones de ofrecer mediante
este sistema las Carreras de Especializacion, Programas de
Actualizacion y sus Cursos Independientes a centros universitarios o

profesionales que asi lo deseen.
Programa Aula 21, Universidad de Santiago de Chile.

Aula 21 es el programa de educacion a distancia de la Universidad
de Chile concebido para responder a las nuevas demandas de educacion
y al importante fendmeno que significa la aparicién e impacto de las
tecnologias de informatica y la comunicacion. A través del Programa
Aula 21 la Universidad de Chile promueve internamente el desarrollo de
actividades docentes de educacién a distancia y de investigacion

orientadas a dar origen tanto a productos integrales (cursos, seminarios,
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talleres, paquetes educativos) como a modulos que se complementen

con los cursos y programas educativos actuales de la universidad.

El Programa Aula 21 tiene por misién fomentar la producciéon de
productos de formacidon no presencial que utilicen metodologias
centradas en el aprendizaje y que constituyan una innovacion en los
procesos educativos docentes. Asi, Aula 21 tiene la desafiante
responsabilidad de coordinar eficazmente el uso de nuevas tecnologias
con el disefio de metodologias innovadoras, contenidos y sistemas de
evaluacion pedagoégica adecuados, para entregar asi una formacion
universitaria de la mas alta calidad a Chile y a otros paises de

Latinoamérica y el mundo.

Algunos de los objetivos que la Universidad de Santiago de Chile

persigue con el programa son:

Brindar Educacion a Distancia:

Importar y exportar clases a distancia conectando las unidades
académicas de la Universidad con los principales centros universitarios
del mundo. Permitir que el educando se relacione interactivamente con la
universidad, en los tiempos y desde los lugares que él mismo elija,
dirigiendo asi procesos de aprendizaje mas auténomos, flexibles y

efectivos, pero a la vez apoyados.
Entregar soporte para la difusion de contenidos:

Facilitar los medios tecnolégicos y de infraestructura para difundir
a todo el mundo los trabajos y resultados de investigaciones realizadas

por los profesionales y académicos de la Universidad.

(Que se aclare que se esta haciendo en dichas universidades)
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1.4.2 Capacitaciones electrénicas en los campus universitarios del

pais.

La situacién tecnoldgica de nuestro pais en estas areas aun esta
en pafales, deduccion a la que se llega cuando solamente se encontrd
una universidad de El Salvador que esta potenciando este tipo de

ensefianza por medios tecnolégicos.
Programa EDUTEC, Universidad Tecnolégica de El Salvador.

Actualmente, esta universidad sabe que la educacion debe llegar
mas alla de las aulas del sistema formal y de los esquemas
convencionales para poder ser un agente de verdadera y efectiva

transformacion social.

Segun el departamento encargado de este programa considera
que la Educacion a Distancia pretende reducir al minimo la presencia de
los estudiantes en la Universidad para recibir sus clases; en lugar de ello,
es la Universidad con su infraestructura tecnolégica que va al lugar
donde se encuentra el estudiante. El profesor tradicional desaparece,
creandose un equipo de docentes, los cuales planifican los cursos y
elaboran el material de acuerdo a las caracteristicas de cada curso y a la

tecnologia adecuada.

La Educacién a distancia en sus modalidades formal y no formal,
las alianzas estratégicas y el uso efectivo de las nuevas tecnologias de la
informacion, ofrecen a la sociedad nuevas posibilidades educativas que
se revisten de especial importancia si consideramos que tiene mas
oportunidades quién tenga mayor educacion, es decir, quién tenga la

posibilidad de seguir formandose continuamente.

Trabajar en Educaciéon a distancia muestra la voluntad de la

Universidad Tecnolégica de ElI Salvador de ofrecer una educacion
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integral y su compromiso social y académico. La universidad actual debe
estar en condiciones de transmitir conocimientos a flujo continuo, lo que
la lleva a actualizar permanentemente sus contenidos y sus modelos y
métodos de aprendizaje, por lo que se deben identificar estrategias que
le permitan responder a las nuevas necesidades y llegar a los nuevos
usuarios. Si la universidad no afronta este nuevo desafio, corre el riesgo

de perder su rol primario de sede de produccion del saber.

En la sociedad de la informacién se perfila, por consiguiente, el
desarrollo de un sistema educativo y formativo amplio y abierto, que
presenta notables potencialidades. Si las universidades quieren
mantener su rol central en la transmision de los conocimientos, es
necesario que incrementen su flexibilidad y diversificaciéon para dar

respuestas adecuadas a las necesidades particulares de formacion.

La investigacion es necesaria para avanzar hacia un modelo de
ensefianza a distancia que da forma a un nuevo sistema de transmision
del saber en la nueva sociedad del conocimiento. Sera posible entonces
superar las fronteras y estimular la interaccion entre estudiantes y
docentes de las distintas universidades del mundo, internacionalizar la
cultura, el saber y crear una universidad que se despliega sin confines, la

Universidad del futuro.
Proyectos Similares a Nivel Instituciones Comerciales.

Existen empresas privadas en nuestro pais que ofrecen los
servicios de videoconferencias para capacitar personal o simplemente
para hacer reuniones o dar a conocer algo; el adquirir estos servicios
significa una inversion de dinero considerable por parte de la empresa o
persona que lo requiera; entre las empresas privadas que ofrecen este
tipo de servicios podemos mencionar a Intercom y Asociacion

Infocentros.
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Existen en El Salvador Organizaciones que brindan servicios como
el de la Universidad Tecnologica de El Salvador a empresas publicas y

privadas, como ejemplo de esto tenemos lo siguiente:
Programa GDNL

Esta alianza singular de organizaciones publicas, privadas y no
gubernamentales, constituye una red totalmente interactiva con multiples
canales, cuyo mandato es servir al mundo en desarrollo. Las
organizaciones agrupadas en GDLN trabajan conjuntamente para
aprovechar las tecnologias mas modernas, fortalecer las capacidades
locales, compartir sus aprendizajes y conocimientos. Es asi como surge
el CAD (Centro de Aprendizaje y Desarrollo) de El Salvador que cuenta
con diversos recursos tecnolégicos disponibles que ofrecen servicios de

entrenamiento y capacitaciones en linea como:

Red Internacional - Videoconferencia Interactiva

El CAD cuenta con la tecnologia necesaria para llevar a cabo
videoconferencias multipunto de alta calidad. Esto puede hacerse a
través de la red -mediante conexiones satelitales- o por medio de lineas

RSDI (ISDN). Visite nuestra pagina de Presencia Regional para conocer

los sitios de la red a los cuales puede acceder.

Red Nacional - Videoconferencia Interactiva
El CAD El Salvador cuenta con una red de videoconferencias

interactivas multipunto a nivel nacional.

Transmisiones (una via) - Nivel Nacional
El CAD EI Salvador cuenta con capacidad de transmitir

videoconferencias a todo el pais.

Internet

15



El CAD cuenta con una linea dedicada de Internet, con suficiente

ancho de banda para asegurar un facil acceso a la red.

1.5 Planteamiento del problema

Actualmente en la Universidad de El Salvador (UES), se han venido
mostrando ciertas dificultades para satisfacer los objetivos y metas para la cual
fue creada, siendo la causa de estas la expansion exponencial demografica que
se ha tenido en nuestro pais lo que da lugar al aumento en la demanda
estudiantil por requerir de los servicios educativos que ofrece y en la cual
muchas veces escasean los recursos para satisfacer las necesidades de la

poblacién estudiantil para que estos logren sus objetivos de profesionalizarse.

Otra de las inquietudes que surgen es por parte de los docentes en su
anhelo por dar lo mejor de cada uno, muchas veces necesitan estar en
capacitaciones, especializaciones, maestrias y otros en aras de cumplir con tan
noble labor de formar a sus alumnos con una preparacion de la mas alta calidad
tal y como lo demanda la UES, lo cual hoy en dia es muy poco ya que su
desarrollo se limita a diplomados sobre pedagogia y otros, que si bien es cierto
contribuyen al enriquecimiento de la funcion docente pero que no esta al

alcance de todos los catedraticos de nuestra facultad por diversos factores.

Ademas se tiene que muchas veces el personal administrativo necesita
también de estarse capacitando en muchas areas que contemplan su labor
profesional en la que se puede mencionar sobre el uso adecuado de
formularios, procedimientos a seguir en casos especiales, el uso de software
que se usa para los respectivos registros académicos, entre los principales
casos en los que dicho personal necesita hacer uso de tecnologias como estas
para garantizar la minimizacion de los costos y del uso de recursos que pueden
ser reaprovechados o bien el conocimiento de nuevas politicas dictadas por la

rectoria o el Consejo Superior Universitario.
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Como toda universidad de prestigio como lo es la Universidad de El

Salvador, es necesario que tenga un auge en el aspecto de la informatica, que

le permita conllevar el reconocimiento que a mantenido a través del tiempo

desde su fundacién como la Unica que nace para toda la poblacién sin fines de

lucro; sin distincion de la capacidad econémica y con autonomia estatal para

formar a los miembros de la sociedad salvadoreia que estén interesados por

una educacion profesional superior.

Las principales metas a conseguir a través de los sistemas de educacion

abierta y a distancia® en especial del etraining se puede hacer mencién de:

7
0‘0

Mejorar la calidad de los procesos educativos de los centros educativos y
de formacion profesional y/o técnica; en especial de la comunidad que

forma parte de la Universidad de El Salvador.

Apoyar la formaciéon continua de los docentes y su capacitacion para
satisfacer la necesidad del conocimiento por parte de los educandos, que
ambicionan estar a un nivel mundialmente competitivo, al ser los futuros

profesionales del mafiana que buscan construir un mejor El Salvador.

Ampliar la cobertura de las enormes demandas de educacion
permanente y formacidn continua para el trabajo de la poblacién joven y

adulta de nuestro pais.

Ahorro de recursos en la capacitacion y adiestramiento del personal
administrativo en sus labores, asi como asistirles en sus dudas y

problemas en el momento que se presenten.

Ampliar la gama de técnicas pedagdgicas que puede tener al alcance
todo docente y capacitador de la Universidad de El Salvador, para que

pueda desempefiar en forma 6ptima su ensefanza.

3 Redactado en base al documento: “Fundamentos de la Evaluacion de los Aprendizajes en el Programa de
Educacion a Distancia. MINED. Noviembre 2002”.
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1.6

Alcances

El proyecto “Desarrollo de aplicaciones web, configuracion y
logistica para transmitir capacitaciones electronicas en la
Universidad de El Salvador” esta dirigido y orientado principalmente a

los sectores Administrativo, Docente y Alumnado de la UES.

Desarrollar toda la plataforma Web de transmision y recepcion para la
utilizacién del E-training utilizando la red internacional de comunicacion

(Internet).

Preparar y configurar el servidor(es) que se considere(n) necesario(s)
para poder proporcionar los servicios propuestos y funciones especiales

que son contemplados en el proyecto.

Presentar todo el estudio de las ventajas, desventajas, beneficios vy
costos que se puedan presentar a las partes involucradas en el uso del

Sistema a desarrollar.

Desarrollar las aplicaciones informaticas necesarias con herramientas de
programacion como PHP, de Disefio como Flash MX 2004 Professional
de Macromedia y un manejador de base de datos como MySql y un
proveedor de servicios de video streaming y Chat como Flash

Communication Server.

Elaborar una guia rapida dirigida a los usuarios para el uso adecuado del

la aplicacion Web.
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1.7

Limitaciones

Solamente se contara con el equipo facilitado por la UES para realizar
las pruebas respectivas del proyecto; y el hardware que haga falta para

mejorar el servicio se dejara debidamente indicado.

La eficiencia de la emision sera proporcional al ancho de banda de la
conexion de Internet que la Facultad Multidisciplinaria de Occidente

posee.

Otro factor muy importante es las caracteristicas del hardware donde se
reciban las transmisiones y si se encuentren instalados los controladores

del hardware adecuados con el sistema operativo que se utilice.

Se tendra un numero controlado de participantes para evitar la saturacion
del ancho de banda con lo cual la transmision/recepcion que pueda ser

fallida o tener problemas como por ejemplo de sincronizacion o retardos.

Utilizacion del software con licencia que posee la Universidad que en
caso de no poseerlas seran debidamente sefaladas como recursos a

adquirir para el efectivo desarrollo del proyecto.

Las limitantes financieras para la adquisicion de mas y mejores recursos

tanto de hardware y como de comunicacion para el éxito del proyecto.

Un sitio para hacer las pruebas necesarias y adecuarlo para que sean el

centro de donde se transmita.
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1.8 Justificacion

Hoy en dia los métodos de ensefianza tradicional son los mas utilizados
en la formacion académica de nuestro pais para las personas que demandan
educacién en un area especifica; dicho evento se limita a una habitaciéon de
regulares dimensiones, una persona que cumple con el papel de docente que a
través de el uso de una pizarra y otras herramientas de ensefianza pretende
instruir a un grupo determinado de alumnos, exigiendo un desplazamiento de

los alumnos al centro de estudios.

Eso ha sido en el devenir de los afios la manera en que todos nos hemos
formado; pero que pasa cuando por diferentes circunstancias el evento descrito
anteriormente no se puede desarrollar plenamente, surge entonces la
necesidad de crear otro ambiente de ensefianza que venga a hacer que la

escuela se traslade hasta los alumnos.

La educacién a distancia es actualmente una alternativa efectiva para la
transmision de conocimientos a personas remotamente dispersas
principalmente cuando su desplazamiento a los centros educativos se vuelve
costoso y extenuante; el atractivo se incrementa mas cuando se hace uso de
una tecnologia informatica que permite la comunicacién audiovisual (sonido y
video) entre dos personas o grupos de personas de forma que se aproxime
bastante a la comunicacién presencial. Todo esto nos lleva a pensar en lo que

actualmente se conoce como E-training o Capacitacion Electrénica.

Hoy en dia el video streaming, es una herramienta util para la
comunicacion personalizada a larga distancia, si esto lo combinamos con el
uso de una aplicacion que incluya el envio de las tareas que se efectian en la
computadora ponente o que se utilice una presentacién en PowerPoint que
respalde graficamente la clase virtual y una seccién de consultas en linea a
través del envio de texto (Chat) hacia el ponente, que en conjunto crearia lo que

llamaremos “plantilla de ensefianza y aprendizaje”.

20



Adicionalmente a todo esto se tendra un Sitio Web de acceso restringido
para la administracién y monitoreo de los cursos, generando un ambiente de
“centro educativo virtual” lo cual se vuelve una muy buena alternativa educativa

potenciada por la Universidad de El Salvador.

Dentro de las ventajas que se plantean y entre las que se pueden citar

tenemos:

» Reduccion de costos para dar cursos a un gran numero de participantes,
ahorro en seminarios y capacitacion de personal administrativo, docentes
o alumnos en general muy descentralizadas y la flexibilidad de horarios,
factor de suma importancia pues permite calendarizar el curso de la

mejor forma posible.
» Facil y econémica actualizacion del contenido de las lecciones.
» Seguimiento personalizado a los avances de cada estudiante.

» Evaluaciones diferidas y procesamiento de estadisticas para generar

reportes.

» Capacitacion vanguardista a la que el alumno accede donde y cuando

quiere o segun las politicas dictadas por la entidad.
> No requiere de desplazamientos fisicos de los alumnos.

Son varias las razones que justifican esta decision, entre ellas, la enorme
variedad de grupos con necesidades de educacion y de formaciéon para el
trabajo, sobre todo aquellos que por razones de empleo dentro de la UES y/o
por el espacio fisico dentro de ésta estan limitados a seguir cursos regulares
presénciales, lo cual vuelve necesario el desarrollo de sistemas flexibles que
permitan el autoaprendizaje y la autoconstruccion del saber. Por otro lado hay
que tener en cuenta las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacioén

que tienen posibilidades didacticas que eran insospechadas en la ensefianza
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tradicional. Pero en todo caso habra que tener en cuenta que la limitacion de

recursos, exigen utilizar medios que permitan capacitar en gran escala.

Es importante iniciar un gran esfuerzo, a través de la cooperacién, para
reforzar la introduccion de nuevas tecnologias educativas, que amplien
significativamente las ofertas de educacion y formacion tanto profesional como
técnica, que actualmente se desarrollan en los campus universitarios de forma

exclusivamente presencial.

Obviamente el desarrollo tecnolégico de la UES a través de las TIC
(Tecnologias de Informacion y Comunicacion) se veria grandemente fomentado
y se cumpliria uno de los principios o pretensiones de nuestra Alma Mater como
lo es el tener una proyeccién social que traiga beneficios a nuestra comunidad
salvadorefa; por tal razén se vuelve conveniente e idonea la apuesta a nuestro

proyecto.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO



INTRODUCCION

Cdémo todo proyecto, es necesario definir ciertos conceptos y/o términos
que han de citarse a lo largo del documento y forma parte del vocabulario que
ha de utilizarse para referirse a los elementos que estan inherentes; asi como
también la evolucion de estos elementos.

Es de esa forma en como en este capitulo hacemos una referencia en
cierto sentido muy especifica de todos los aspectos involucrados y relacionados
en el proyecto, para que todo tipo de personas, no importando su nivel de
tecnicismo en el entorno pueda comprender todo lo referente a este trabajo de
grado, des esta manera se han conjuntado aspectos basicos como lo son la
explicacién de Internet, como funciona, que son las paginas Web; hasta puntos
un tanto complejos como los son las bases de datos en aplicaciones Web,

lenguajes de programacion para el Web, etc.
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2.2 Internet

Debido a que la base del funcionamiento del proyecto es el Internet, cuya
definicion puede ir desde ser la estructura fisica del cableado y los diferentes
tipos de conexiones que se integran para permitir la transmisién de datos, hasta
ser la tecnologia que vino a acortar las distancias en el intercambio de la

informacién; a continuacion conoceremos un poco de su origen y evolucion.

2.2.1 Historia del Internet

La primera descripcion documentada acerca de las interacciones
sociales que podrian ser propiciadas a través del networking (trabajo en
red) esta contenida en una serie de memorandums escritos por J.C.R.
Licklider, del Massachussets Institute of Technology, en Agosto de 1962,
en los cuales Licklider discute sobre su concepto de Galactic Network
(Red Galactica). El concibio una red interconectada globalmente a través
de la que cada uno pudiera acceder desde cualquier lugar a datos y
programas. En esencia, el concepto era muy parecido a la Internet
actual. Licklider fue el principal responsable del programa de
investigacion en ordenadores de la DARPA desde Octubre de 1962.
Mientras trabajé en DARPA convencié a sus sucesores Ivan Sutherland,
Bob Taylor, y el investigador del MIT Lawrence G. Roberts de la

importancia del concepto de trabajo en red.

En Julio de 1961 Leonard Kleinrock publicé desde el MIT el primer
documento sobre la teoria de conmutacion de paquetes. Kleinrock
convencio a Roberts de la factibilidad tedrica de las comunicaciones via
paquetes en lugar de circuitos, lo cual resultd ser un gran avance en el
camino hacia el trabajo informatico en red. El otro paso fundamental fue

hacer dialogar a los ordenadores entre si. Para explorar este terreno, en
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1965, Roberts conectd un ordenador TX2 en Massachussets con un Q-
32 en California a través de una linea telefonica conmutada de baja
velocidad, creando asi la primera (aunque reducida) red de ordenadores
de area amplia jamas construida. El resultado del experimento fue la
constatacion de que los ordenadores de tiempo compartido podian
trabajar juntos correctamente, ejecutando programas y recuperando
datos a discrecion en la maquina remota, pero que el sistema telefénico
de conmutacién de circuitos era totalmente inadecuado para esta labor.
La conviccién de Kleinrock acerca de la necesidad de la conmutacién de

paquetes quedo pues confirmada.

A finales de 1966 Roberts se traslad6 a la DARPA a desarrollar el
concepto de red de ordenadores y rapidamente confecciono su plan para
ARPANET, publicandolo en 1967. En la conferencia en la que presento el
documento se exponia también un trabajo sobre el concepto de red de
paquetes a cargo de Donald Davies y Roger Scantlebury del NPL.
Scantlebury le hablé a Roberts sobre su trabajo en el NPL asi como
sobre el de Paul Baran y otros en RAND. EI grupo RAND habia escrito
un documento sobre redes de conmutacion de paquetes para
comunicacion vocal segura en el ambito militar, en 1964. Ocurrioé que los
trabajos del MIT (1961-67), RAND (1962-65) y NPL (1964-67) habian
discurrido en paralelo sin que los investigadores hubieran conocido el
trabajo de los demas. La palabra packet (paquete) fue adoptada a partir
del trabajo del NPL y la velocidad de la linea propuesta para ser usada
en el disefio de ARPANET fue aumentada desde 2,4 Kbps hasta 50
Kbps.

Y de este modo en Agosto de 1968 aparecio el Internet, después
de que Roberts y la comunidad de la DARPA hubieran refinado la
estructura global y las especificaciones de ARPANET, DARPA lanzé un

RFQ para el desarrollo de uno de sus componentes clave: los
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conmutadores de paquetes llamados interface message processors
(IMPs, procesadores de mensajes de interfaz). EI RFQ fue ganado en
Diciembre de 1968 por un grupo encabezado por Frank Heart, de Bolt
Beranek y Newman (BBN). Asi como el equipo de BBN trabajé en IMPs
con Bob Kahn tomando un papel principal en el disefio de la arquitectura
de la ARPANET global, la topologia de red y el aspecto econémico
fueron disefiados y optimizados por Roberts trabajando con Howard
Frank y su equipo en la Network Analysis Corporation, y el sistema de
medida de la red fue preparado por el equipo de Kleinrock de la

Universidad de California, en Los Angeles).

A causa del temprano desarrollo de la teoria de conmutacion de
paquetes de Kleinrock y su énfasis en el analisis, disefio y medicion, su
Network Measurement Center (Centro de Medidas de Red) en la UCLA
fue seleccionado para ser el primer nodo de ARPANET. Todo ello ocurrié
en Septiembre de 1969, cuando BBN instalo el primer IMP en la UCLA y
quedd conectado el primer ordenador host. El proyecto de Doug
Engelbart denominado Augmentation of Human Intelect (Aumento del
Intelecto Humano) que incluia NLS, un primitivo sistema hipertexto en el
Instituto de Investigacion de Standford (SRI) proporciond un segundo
nodo. El SRI patrociné el Network Information Center, liderado por
Elizabeth (Jake) Feinler, que desarrollé funciones tales como mantener
tablas de nombres de host para la traduccién de direcciones asi como un
directorio de RFCs (Request For Comments). Un mes mas tarde, cuando
el SRI fue conectado a ARPANET, el primer mensaje de host a host fue
enviado desde el laboratorio de Leinrock al SRI. Se afiadieron dos nodos
en la Universidad de California, Santa Barbara, y en la Universidad de
Utah. Estos dos ultimos nodos incorporaron proyectos de visualizacion
de aplicaciones, con Glen Culler y Burton Fried en la UCSB investigando

métodos para mostrar funciones matematicas mediante el uso de
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"storage displays" (N. del T.: mecanismos que incorporan buffers de
monitorizacién distribuidos en red para facilitar el refresco de la
visualizacién) para tratar con el problema de refrescar sobre la red, y
Robert Taylor y Ivan Sutherland en Utah investigando métodos de
representacion en 3-D a través de la red. Asi, a finales de 1969, cuatro
ordenadores host fueron conectados conjuntamente a la ARPANET
inicial y se hizo realidad una embrionaria Internet. Incluso en esta
primitiva etapa, hay que resefar que la investigacion incorpord tanto el
trabajo mediante la red ya existente como la mejora de la utilizacion de

dicha red. Esta tradicién continta hasta el dia de hoy.

Se siguieron conectando ordenadores rapidamente a la ARPANET
durante los afos siguientes y el trabajo continué para completar un
protocolo host a host funcionalmente completo, asi como software
adicional de red. En Diciembre de 1970, el Network Working Group
(NWG) liderado por S.Crocker acabo el protocolo host a host inicial para
ARPANET, llamado Network Control Protocol (NCP, protocolo de control
de red). Cuando en los nodos de ARPANET se completd Ila
implementacion del NCP durante el periodo 1971-72, los usuarios de la

red pudieron finalmente comenzar a desarrollar aplicaciones.

Aunado a lo anterior alrededor de 1989 a partir de un proyecto del
CERN, cuyas siglas significan Conseil Europeen pour la Recherche
Nucleaire y en espafol traduce como Consejo Europeo para la
Investigacion Nuclear. Esta institucion europea que desarrolld, para sus
necesidades internas, el primer navegador y el primer servidor WWW,
por tanto el HTTP. Ha contribuido decisivamente a la difusién de esta
tecnologia y es uno de los rectores del W3 Consortium en el que Tim
Berners-Lee construyo el prototipo que dio lugar al nucleo de lo que hoy
es la World Wide Web. La intencion original era hacer mas facil el

compartir textos de investigacion entre cientificos y permitir al lector
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revisar las referencias de un articulo mientras lo fuera leyendo. Un
sistema de hipertexto enlazaria todos los documentos entre si para que
el lector pudiera revisar las referencias de un articulo mientras lo fuera
leyendo. ElI nombre original del prototipo era "Enquire Within Upon

Everything".

La funcionalidad elemental de la Web se basa en tres estandares:
El Localizador Uniforme de Recursos (URL), que especifica como a cada
pagina de informacién se asocia una "direccion" Unica en la que
encontrarla; el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP), que
especifica como el navegador y el servidor intercambian informacién en
forma de peticiones y respuestas, y el Lenguaje de Marcacion de
Hipertexto (HTML), un método para codificar la informacion de los
documentos y sus enlaces. Berners-Lee dirige en la actualidad el World
Wide Web Consortium, que desarrolla y mantiene estos y otros
estandares que permiten a los ordenadores de la Web almacenar y

comunicar todo tipo de informacion.

El programa inicial del CERN, "WWW", sélo presentaba texto, pero
navegadores web posteriores, como Viola de Pei Wei (1992) afiadieron la
capacidad de presentar también graficos. Marc Andreesen de NCSA
presentd un navegador web llamado "Mosaic para X" en 1993 que
dispard la popularidad de la Web entre principiantes. Andreesen fundé
Mosaic Communications Corporation (hoy Netscape Communications),
afiadiendo caracteristicas adicionales como contenido dinamico, musica
y animacion que estan incluidas en los modernos navegadores. A
menudo la capacidad de los navegadores y servidores avanza mucho
mas rapido que los estandares, con lo cual es habitual que las
caracteristicas mas nuevas no funcionen en todas las maquinas,

impidiendo la accesibilidad universal.
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El imparable avance técnico de la WWW permite hoy incluso
servicios en tiempo real como webcasts, radio web y webcams en directo

lo que es de nuestro interés para el proyecto en desarrollo.

2.2.2 ; Qué significa WWW?

World Wide Web significa en espafiol "La telarafia mundial,
porque esta hecha de pequefos "hilos de seda" (enlaces) que se unen
para formar una red compleja. Es, simplemente, un gran conjunto de
documentos que contienen una gran variedad de informacion presentada

en forma de textos, graficos, graficos animados, sonidos y videos.

En la WWW, como cominmente se le conoce, se encuentran
representadas la mayoria de las instituciones, organizaciones, empresas

y una gran cantidad de personas del mundo.

2.2.3 ;Qué es un una pagina Web?

En una "pagina Web", se puede encontrar casi toda la informacion
que una persona necesite, sirviendo asi de base a una de las mayores
bases de informacion del mundo. También puede encontrar diversion,
revistas, multimedia, soporte de productos, investigacion, servicios y casi

todo lo que usted pueda imaginar. Un ejemplo es el siguiente:

[http://][www].[ues.][edu.sV][/historia]

Protocolo Formato Nombre del Sitio Dominio Pagina especifica del Sitio

Una aplicacion Web consta de una o mas paginas conectadas
entre si. Un buen punto de partida seria decir que una pagina Web es un

archivo de texto que contiene lenguaje de marcas de hipertexto (HTML),
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etiquetas de formato y vinculos a archivos graficos y a otras paginas
Web.

El archivo de texto se almacena en un servidor de Web al que
pueden acceder otras computadoras conectadas ese servidor, via
Internet o una LAN. Al archivo se puede acceder utilizando exploradores
Web que no hacen otra cosa que efectuar una transferencia de archivos
e interpretacion de las etiquetas y vinculos HTML, y muestran el

resultado en el monitor.

Otra definicion seria que una pagina Web es un formulario

interactivo que utiliza una red de computadoras.

Hay dos propiedades de las paginas Web que la hacen Unicas:
que son interactivas y que pueden usar objetos multimedia. El término
multimedia se utiliza para describir archivos de texto, sonido, animacion y
video que se combinan para presentar la informacién, por ejemplo, en

una enciclopedia interactiva o juego.

Cuando esos mismos tipos de archivo se distribuyen por Internet o
una LAN, se puede utilizar el término hipermedia para describirlos.
Gracias al World Wide Web ya es posible disponer de multimedia a

través de Internet.

Cada pagina Web tiene asociado una direccion o URL, por
ejemplo la pagina principal de Microsoft es http://www.microsoft.com/, un
URL es la ruta a una pagina determinada dentro de Internet, se utiliza de
la misma forma que para localizar un archivo en una computadora, en
este caso indica que es la pagina principal que esta situada en el servidor

de Microsoft que esta conectado a la WWW.
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El nombre de la pagina principal dentro del servidor es
normalmente default.htm o Index.htm, estos son los archivos que se
despliegan en el navegador si no se indica cual y solo se indica el

nombre base de URL.

2.2.4 Elementos de la Web.

La funcionalidad elemental de la Web se basa en tres estandares:
El Localizador Uniforme de Recursos (URL), que especifica como a cada
pagina de informacién se asocia una "direccion" Unica en la que
encontrarla; el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP), que
especifica como el navegador y el servidor intercambian informacién en
forma de peticiones y respuestas, y el Lenguaje de Marcaciéon de
Hipertexto (HTML), un método para codificar la informacion de los
documentos y sus enlaces. Berners-Lee dirige en la actualidad el World
Wide Web Consortium, que desarrolla y mantiene estos y otros
estandares que permiten a los ordenadores de la Web almacenar y

comunicar todo tipo de informacion.

2.2.5 Navegadores, visualizadores o browser

Para acceder a una "pagina Web" se necesita un programa que se
ejecuta en la computadora, que se llama de diversas formas siendo las
principales: visualizador, navegador o browser (en inglés), y que

permite cargar y mostrar la informacién en su computadora.

Todos los exploradores Web interpretan y muestran los archivos
codificados en HTML. HTML 3.2 es el estandar aceptado actualmente y
se esta desarrollando HTML 4.0. Los fabricantes de exploradores Web,
principalmente Netscape con el Navigator y Microsoft con el Internet

Explorer han creado extensiones fuera del estandar. Esto ha sido positivo
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para la Web en término de avances pero en desmedro de la misma en
términos de compatibilidad. Algunas de las extensiones son compatibles
entre si pero otras funcionan solamente en sus respectivos exploradores,

las principales diferencias ocurren con la tecnologia Java y ActiveX.

Ejemplos de visualizadores son: Netscape Navigator y MS Internet

Explorer, Mozilla, Opera como los mas usados.

2.2.6 ;Qué es la web?

Significa el conjunto de archivos bajo un dominio comun que se
materializan en la presentaciéon grafica en la pantalla del Usuario de
informacion, servicios u otros contenidos disponibles para su acceso en

Internet por usuarios en general.

2.2.7 ;Qué es un vinculo o hiperenlace?

Los vinculos pueden ser graficos, imagenes en 3D o texto
coloreado (normalmente subrayado). Para comprobar si un elemento de
una pdagina es un vinculo, mueva el puntero del mouse sobre el

elemento. Si el puntero cambia a una mano, el elemento es un vinculo.

2.2.8 ; Como se transmite la informacién por Internet?

En principio para que esto sea posible los ordenadores deben
hablar el mismo lenguaje, para ello el protocolo comun utilizado en
Internet es el TCP/IP. La informaciéon que se transmite se divide en
paquetes pequefos, con lo que los recursos de la red no son
monopolizados por un solo usuario durante un intervalo de tiempo

excesivo. Estos paquetes se componen de la informacién real que se
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desea transmitir y por las direcciones de los ordenadores de destino y
partida.

Antes de llegar a su destino, los paquetes tienen que atravesar en
su camino, un cierto numero de ordenadores llamados routers, cuya
mision principal consiste en redirigir los paquetes de informacién que

reciben por el camino adecuado.

El protocolo IP se encarga de etiquetar cada paquete de
informacién con la direccion apropiada. Cada ordenador conectado a la
red dispone de una direccion IP Unica y exclusiva que lo diferencia del
resto. Esta direccion esta formada por cuatro numeros separados por
puntos, cada uno de los cuales puede tomar valores entre 0 y 255. Este
es un ejemplo de dos direcciones IP: 201.199.78.5 y 135.156.98.65

Por lo tanto para comunicarnos necesitamos obtener la direccion

IP del ordenador con el que queremos conectarnos.

Ordenador remoto E

RED LOCAL = .
s S '
= - ’ “‘
: . £ NTYTTY
- JROUTER INTERNET

Ordenador local

Fig. 2.1 Red de Computadoras
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2.2.9 DNS

Para comunicarnos no es necesario obtener la direccién IP del
ordenador con el que queremos conectarnos porque se dispone de otra
forma de nombrar a los ordenadores conectados a la red y que son los
nombres por dominio, que son mucho mas sencillos de memorizar.

El sistema de nombres de dominio (DNS Domain Name System)
es un método para asignar nombres a los ordenadores a través de una
estructura jerarquica. Estan formados por palabras separadas por
puntos, donde cada palabra representa un subdominio que a su vez esta
comprendido en un subdominio de alcance mayor. El nombre de dominio
de un ordenador sigue la siguiente estructura:
nombre_host.subsubdominio.subdominio.dominio_principal
Ejemplo:

academica.ues.edu.sv
En donde:

academica, ues, edu, sv son etiquetas.

academica.ues.edu.sv es el nombre del dominio de un host.

ues.edu.sv es el nombre del dominio de un grupo de redes.

edu.sv es el nombre del dominio de instituciones educativas.

sv es el nombre del dominio de El Salvador.

Los dominios de primer nivel o principales constan de 2 letras que

indican la nacionalidad:

Ar Argentina
Br Brasil

Cl Chile

Es Espafia
De Alemania
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Gt Guatemala
Mx México

Sv El Salvador

Tabla 2.1 Dominios de Primer Nivel

La excepciodn a la regla la constituye Estados Unidos, donde no se
usa la terminacion us como dominio principal. Los dominios de primer

nivel de Estados Unidos son:

com Comercial

gov Gubernamental

mil Militar

edu Educacional

net Recursos de red

org Otras organizaciones

Tabla 2.2 Dominios de primer nivel de USA

Pero a veces es necesario identificar también al usuario y no sélo
al host, esto se realiza a través de una cuenta, que es la forma con que
se llama al espacio que el usuario dispone en un ordenador y al derecho
de utilizar sus recursos.

Pero a veces es necesario identificar también al usuario y no sélo
al host, esto se realiza a través de una cuenta, que es la forma con que
se llama al espacio que el usuario dispone en un ordenador y al derecho
de utilizar sus recursos.

Estas se identifican por un nombre: usuario, contrasena, etc., que

se introduce para empezar a trabajar con nuestro espacio. Las cuentas
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son siempre necesarias en ordenadores multiusuarios. Pero también son
necesarias para identificar a un usuario en el caso del correo electrénico.

Todavia que nosotros podemos utilizar los nombres de dominio
para identificar a los ordenadores en la red, las maquinas sélo entienden
direcciones IP, por lo tanto necesitamos resolver el problema de algun
modo. Para ello existen unos ordenadores denominados servidores de
nombres por dominio (servidores DNS), que son los que se encargan de
la traduccién de los nombres por dominio a sus respectivas direcciones
IP.

Para conseguir el numero IP, el ordenador local lo debe solicitar al
servidor de nombres de la red local, este a su vez puede conocer la
direcciéon IP del ordenador remoto, porque ya lo tiene definido en sus
tablas de direcciones, o en caso contrario se dirigira a otro servidor de
nombres situado en el dominio adecuado, para efectuar la consulta. Una
vez que el servidor de nombres local dispone del niumero IP en cuestion,
transmitira dicha informacion al ordenador que inici6 el proceso.

Cada ordenador que necesita resolver un nombre debe realizar
estos pasos:

v Consultar su archivo /etc/hosts 6 c:\windows\hosts.
v" O Lanzar una consulta DNS a su servidor de nombres. (El servidor
de nombres consultara su tabla de nombres y devolvera la

respuesta).

2.2.10 Herramientas Web multimedia

Hasta el dia de hoy, lo mas importante en el desarrollo de
aplicaciones Web han sido las herramientas o gestores de aplicaciones.
Poco se ha dicho sobre el proceso de desarrollo. La facil creacién de
hojas HTML y en general de sitios Web, usando herramientas simples,

ha hecho que el desarrollo de este tipo de aplicaciones se haga sin un
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trabajo serio de analisis y disefio. Cualquier sistema de complejidad no
trivial, necesita ser analizado y modelado. Cabe aclarar que las
aplicaciones Web, al igual que otras aplicaciones, necesitan métodos

formales de analisis y disefo.
¢Cual es la diferencia entre un sitio Web y una aplicacion Web?

Una aplicacién Web es un sitio Web donde la navegacion a través
del sitio, y la entrada de datos por parte de un usuario, afectan el estado
de la logica del negocio. En esencia, una aplicacion Web usa un sitio
Web como entrada (front-end) a una aplicacién tipica. Si no existe légica
del negocio en el servidor, el sistema no puede ser llamado aplicacion
Web.

2.2.11 Componentes mas comunes y basicos en una pagina Web

Las paginas Web

Son el componente principal de una aplicacion o sitio Web. Los
browsers piden paginas (almacenadas o creadas dinamicamente) con
informacion a los servidores Web.

En algunos ambientes de desarrollo de aplicaciones Web, las
paginas contienen cédigo HTML y scripts dinamicos, que son ejecutados
por el servidor antes de entregar la pagina.

Una vez que se entrega una pagina, la conexion entre el browser y
el servidor Web se rompe (a diferencia de otros esquemas tipo
cliente/servidor). Es decir que la logica del negocio en el servidor
solamente se activa por la ejecucion de los scripts de las paginas
solicitadas por el browser (en el servidor, no en el cliente).

Scripts
Cuando el browser ejecuta un script en el cliente, éste no tiene acceso

directo a los recursos del servidor sin embargo se ejecuta una accién en
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respuesta a la peticion ejecutada (Clic en un enlace, activar un boton,
etc)
Applet

Que no es mas que un pequefio programa escrito en Java e incluido
en una pagina HTML. Es independiente del sistema operativo en el que
funciona. Se puede utilizar un applet para visualizar un texto que desfila
en un area especifica, o animaciones.
Controles ActiveX.

Son controles que se pueden implementar en diferentes lenguajes de
programacion y que se pueden insertar en una web para proporcionar
una funcionalidad, tal como secuencias de animacion, que no esta

directamente disponible en HTML.

Frame
Es una opcion que ofrece el lenguaje HTML de dividir una pagina web

en varias zonas. Cada una de las cuales puede tener un contenido
independiente de las demas de forma que cada zona es asimismo un
frame.
Target

Atributo para indicar el frame de destino
Formularios

Es la forma mas comun de capturar la informaciéon dada por el
usuario, es a través de formularios. Un formulario (form) es una
colecciéon de campos de entrada: textbox, text area, checkbox, radio
button group, button y selection list. Cuando un formulario es llenado, se
envia al servidor usando una operacion submit solicitada por el usuario

tipicamente al hacer click en un boton.
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Fig. 2.2Representacion Grafica de los Principales Componentes de una Aplicacion Web

2.3 Ciclo de Vida de los Sistemas Informaticos

Cada vez son mas las organizaciones grandes y pequefias que estan
adoptando un ciclo de vida uniforme y Unico para sus proyectos. Esto muchas
veces se conoce como el plan del proyecto o metodologia del desarrollo del
sistema. El manual del ciclo de vida del proyecto suele ser un libro tan
voluminoso como el compendio de normas. Este manual ofrece un
procedimiento comun a seguir para desarrollar un sistema que puede orientar a

cualquier miembro de la organizacion de desarrollo de sistemas.

La metodologia del proyecto por tres objetivos principales:
1. Definir las actividades a llevarse a cabo en un proyecto de
desarrollo de sistemas.
2. Lograr congruencia entre la multitud de proyectos de desarrollo de

sistemas en una misma organizacion.
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3. Proporcionar puntos de control y revision administrativos de las

decisiones sobre continuar o no con un proyecto.

La ayuda que proporciona el ciclo de vida del proyecto es que puede
organizar las actividades del administrador, aumentando la probabilidad de que

se traten los problemas pertinentes en el momento adecuado.

2.3.1 Ciclo de Vida Clasico de un Proyecto Clasico

Cada proyecto atraviesa por algun tipo de andlisis, disefio e
implantacién. El ciclo de vida de proyecto utilizado puede diferir del que

muestra la ilustracion en una, varias o todas las siguientes maneras:

v' Las fases de exploracion y analisis pueden juntarse en una sola
(sobre todo si se considera factible desde el inicio cualquier cosa

que quiera el usuario).

v" Puede o no haber fase de estudio de hardware si se cree que
cualquier sistema nuevo puede instalarse con las computadoras
existentes.

v Las fases de disefio preliminar y de disefio de detalles podrian
juntarse en una sola llamada simplemente disefio.

v Diversas fases de pruebas podrian juntarse en una sola de hecho

podrian incluirse con la codificacion.
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Requerimientos del Usuario l

1
RECOLECCION

DE DATOS
v
2
e ANALISIS
Especificacion
funcional
3 1 Necesidades de Rendimiento ( 4
DISENO > ESTUDIO DE
PRELIMINAR J L HARDWARE
Especificacion del Sistema 5 ) o
DISENO Configuracion final
DETALLADO

Especificaciones del Programa

A 4

6
[ CODIFICACION ]

Médulos codificados

v
4 N
7

PRUEBA DE
UNIDAD

Modulos probados

v
4 A
8

PRUEBA DE
SUBSISTEMA

Subsistemas probados

A 4

8
PRUEBA DE
SISTEMA

Sistema Probado l

Fig 2.3 El Ciclo de Vida del Proyecto Clasico.
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Las fases son:

Planificacion
del sistema
) v
Analisis

A

Disefio

A

A

Codificacion

A

Prueba

(!

Mantenimiento

4 A 4 y v ]

Fig. 2.4- Ciclo de vida en cascada para el desarrollo de sistemas informaticos

2.4. Bases de Datos
Constituyen los repositorios o reservas de espacio de disco para el
almacenamiento de los datos, para entenderlo mejor se explicara los tipos
existentes y funciones de una Base de Datos.
2.4.1 ;Qué es una Base de Datos?
De forma sencilla podemos indicar que una base de datos no es
mas que un conjunto de informacion relacionada que se encuentra

agrupada o estructurada.

2.4.2 Tipos de Bases de Datos

Las bases de datos se pueden dividir en cuatro tipos basicos:

v' Bases de datos de fichero plano (o ficheros por bloques).

43



v Bases de datos relacionales.
v' Bases de datos orientadas a objetos.

v' Bases de datos hibridas.

2.4.3 ;Por qué Utilizar Bases de Datos en el Web?

El Web es un medio para localizar/enviar/recibir informaciéon de
diversos tipos, aun con las bases de datos. En el ambito competitivo, es
esencial ver las ventajas que esta via electrénica proporciona para
presentar la informacioén, reduciendo costos y el almacenamiento de la
informacion, y aumentando la rapidez de difusién de la misma.

El Web es un medio para localizar/enviar/recibir informacion de
diversos tipos, aun con las bases de datos. En el ambito competitivo, es
esencial ver las ventajas que esta via electrénica proporciona para
presentar la informacioén, reduciendo costos y el almacenamiento de la
informacion, y aumentando la rapidez de difusién de la misma.

Alrededor de 14 millones de personas alrededor del mundo hacen
uso de Internet, lo cual demuestra el enorme potencial que esta red ha
alcanzado, con lo cual se puede decir que en un futuro no muy lejano,
sera el principal medio de comunicacion utilizado para distintos fines.

Pero, no sélo es una via para hacer negocios, sino también una
gran fuente de informacion, siendo éste uno de los principales propésitos
con que fue creada.

Una gran porciéon de dicha informacion requiere de un manejo
especial, y puede ser provista por bases de datos.

En el pasado, las bases de datos sélo podian utilizarse al interior
de las instituciones o en redes locales, pero actualmente el Web permite
acceder a bases de datos desde cualquier parte del mundo. Estas

ofrecen, a través de la red, un manejo dinamico y una gran flexibilidad de
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los datos, como ventajas que no podrian obtenerse a través de otro
medio informativo.

Con estos propdsitos, los usuarios de Internet o Intranet pueden
obtener un medio que puede adecuarse a sus necesidades de
informacion, con un costo, inversion de tiempo, y recursos minimos.
Asimismo, las bases de datos seran usadas para permitir el acceso y

manejo de la variada informacion que se encuentra a lo largo de la red.

2.4.4 Seguridad en las Bases de Datos

La evaluacion de este punto es uno de los mas importantes en la
interconexion del Web con bases de datos. A nivel de una red local, se
puede permitir o impedir, a diferentes usuarios el acceso a cierta
informacion, pero en la red mundial de Internet se necesita de controles
mas efectivos en este sentido, ante posible espionaje, copia de datos,
manipulacién de éstos, etc.

La identificacion del usuario es una de las formas de guardar la
seguridad. Las identidades y permisos de usuarios estan definidas en los
Archivos de Control de Acceso.

Pero la seguridad e integridad total de los datos puede
conservarse, permitiendo el acceso a distintos campos de una base de
datos, solamente a usuarios autorizados para ello.

En este sentido, los datos pueden ser presentados a través del
Web de una forma segura, y con mayor impacto en todos los usuarios de
la red mundial.

Para la integracion de bases de datos con el Web es necesario
contar con una interfaz que realice las conexiones, extraiga la
informacion de la base de datos, le dé un formato adecuado de tal

manera que puede ser visualizada desde un browser del Web, y permita
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lograr sesiones interactivas entre ambos, dejando que el usuario haga

elecciones de la informacion que requiere.

2.4.5 Integraciéon de Bases de Datos en la Web

En la actualidad, muchas instituciones se han dado cuenta de la
importancia que el Web tiene en el desarrollo de sus potencialidades, ya
que con ello pueden lograr una mejor comunicacidon con personas o
instituciones situadas en cualquier lugar del mundo.

Gracias a la conexién con la red mundial Internet, poco a poco,
cada individuo o institucion va teniendo acceso a mayor cantidad de
informacion de las diversas ramas de la ciencia con distintos formatos de
almacenamiento.

La mayor parte de informacion es presentada de forma estatica a
través de documentos HTML, lo cual limita el acceso a los distintos tipos
de almacenamiento en que ésta pueda encontrarse.

Pero, en la actualidad surge la posibilidad de utilizar aplicaciones
que permitan acceder a informacién de forma dinamica, tal como a bases
de datos, con contenidos y formatos muy diversos.

Una de las ventajas de utilizar el Web para este fin, es que no hay
restricciones en el sistema operativo que se debe usar, permitiendo la
conexién entre si, de las paginas Web desplegadas en un browser del
Web que funciona en una plataforma, con servidores de bases de datos
alojados en otra plataforma. Ademas, no hay necesidad de cambiar el

formato o estructura de la informacién dentro de las bases de datos.

2.4.6 ;Como Funciona la Integraciéon de Bases de Datos en la Web?
Para realizar una requisicion de acceso desde el Web hasta una
base de datos no soélo se necesita de un browser del Web y de un

Servidor Web, sino también de un software de procesamiento (aplicacion
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CGl), el cual es el programa que es llamado directamente desde un
documento HTML en el cliente. Dicho programa lee la entrada de datos
desde que provienen del cliente y toma cierta informacion de variables de
ambiente. El método usado para el paso de datos esta determinado por
la llamada CGl.

Una vez se reciben los datos de entrada (sentencias SQL o piezas
de ellas), el software de procesamiento los prepara para enviarlos a la
interfaz en forma de SQL, y luego ésta procesa los resultados que se
extraen de la base de datos.

La interfaz contiene las especificaciones de la base de datos
necesarias para traducir las solicitudes enviadas desde el cliente, a un
formato que sea reconocido por dicha base. Ademas, contiene toda la
informacion, estructuras, variables y llamadas a funciones, necesarias
para comunicarse con la base de datos.

El software de acceso usualmente es el software distribuido con la
base de datos, el cual permite el acceso a la misma, a través de
solicitudes con formato. Luego, el software de acceso recibe los
resultados de la base de datos, aun los mensajes de error, y los pasan
hacia la interfaz, y ésta a su vez, los pasa hasta el software de
procesamiento.

Cualquier otro software (servidor HTTP, software de redes, etc.)
agrega enlaces adicionales a este proceso de extraccién de la
informacion, ya que el software de procesamiento pasa los resultados
hacia el servidor Web, y éste hasta el browser del Web (ya sea

directamente o a través de una red).
Categorizacion de Interfaces Web/DBMS

Tradicionalmente en el Web se han utilizado documentos HTML

estaticos para los cuales se creaban las posibles respuestas ante
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requisiciones del cliente. Este método requiere de un gran desarrollo de
aplicaciones y de mantenimiento de las mismas. Al interactuar con las
bases de datos, este proceso se complica aiin mas.

Como la necesidad de acceder a bases de datos desde el Web se
ha incrementado, han sido creadas también interfaces que manipulan
sus escritos para procesar la informacioén, teniendo como punto comun la
ejecucion de sentencias SQL para requerir datos a la base.

Aplicaciones de interfaz para la interaccion de bases de datos con
el Web han surgido ya. Los productos iniciales son simplemente modelos
del ambiente cliente/servidor, con una capa adicional para crear
resultados HTML que pueden ser vistos a través del Web, por medio de
un procesamiento de los datos de la forma introducidos por el cliente.
Ademas, al usar estas interfaces se puede crear el programa principal de
la aplicacion. Como puede observarse, estas herramientas permiten
construir poderosas aplicaciones en el Web, pero se requiere que
programadores experimentados logren un desarrollo a gran escala.
También, el mantenimiento de las mismas es significativamente mas
complejo y extenso.

Una de las estrategias mas famosas para la creacion de
aplicaciones de interaccién con el Web, es la de descargar del Web,
aplicaciones o componentes funcionales que se ejecutaran dentro del
browser. Con ellas se realizara un procesamiento complejo del lado del
cliente, lo cual requiere un gran esfuerzo para crear las piezas de la
aplicacion. Estas estrategias poseen dos caracteristicas principales:
garantizan la seguridad tanto en los sistemas de distribucién como en la
comunicacion que se establece con tales aplicaciones, a través de

Internet.
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También han aparecido bibliotecas que incluyen motores propios
de servidor que corren de forma conjunta con el Servidor Web, lo cual
facilita el desarrollo de nuevas aplicaciones.

Una aplicacién que posibilita interconectar al Web con una base
de datos tiene muchas ventajas, ademas de que las funciones que
cumplen actualmente los Servidores Web y las herramientas de
desarrollo de aplicaciones Web, hacen mas facil que nunca la
construccion de aplicaciones mas robustas. Tal vez el mayor beneficio
del desarrollo de estas aplicaciones en el Web sea la habilidad de que
sean para multiples plataformas, sin el costo de distribuir multiples
versiones del software.

Cada una de las interfaces para comunicar al Web con bases de
datos, ha sido creada basandose en una tecnologia de integracién
especial, a través de procesos de interconexién especiales, que seran
descritos en el siguiente apartado.

Las aplicaciones mas importantes de una base de datos en la Web son:
v' Comercio electrénico.

Servicios al cliente (por Ej.: seguimiento de paquetes postales)

Servicios financieros.

Busqueda de informacion.

Acceso remoto a bases de datos.

Bases de datos compartidas (intranets)

Creacién de documentos HTML personalizados (sobre la marcha)

Distribucion multimedia.

AN NEE N N N N NN

Seguimiento de visitantes.
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247 ;En las Bases de Datos debe restringirse el acceso a la
informaciéon?

Si, dentro de las Bases de Datos pueden existir informaciones
restringidas segun autorizaciones. Los Usuarios de estas bases de datos
a través de Internet se conectan a la red y abren el Navegador en la URL
determinada; introducen su nombre de Usuario y clave; acceden a un
menu o indice principal donde pueden navegar por las distintas partes;
Pueden hacer consultas, adiciones, actualizaciones o borrados, segun el
grado de autorizacion. Estos Datos son actualizados en tiempo real y
estan al segundo a disposicién de los otros Usuarios concurrentes y
posteriores.

La identificacion del usuario es una de las formas de guardar la
seguridad. Las identidades y permisos de usuarios estan definidas en
los archivos de control de acceso. Pero la seguridad e integridad total de
los datos puede conservarse permitiendo el acceso a distintos campos
de una base de datos, solamente a usuarios autorizados para ello. En
este sentido los datos pueden ser presentados a través del Web de una
forma segura y con mayor impacto en todos los usuarios de la red

mundial.

2.5 Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacién permiten que se le puedan dar
instrucciones para que la computadora las pueda procesar y ejecutar segun
sean dadas por los programadores quienes escriben instrucciones, en una gran
gama de lenguajes de programacion, algunos de ellos comprensibles por la
computadora y otros que requieren pasos intermedios de fraduccion. Existen
hoy en dia cientos de lenguajes de programacion, los cuales pueden ser

categorizados en dos tipos generales:
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1. Bajo nivel.
2. Alto nivel.

2.5.1 Lenguajes de Bajo Nivel

Los lenguajes de bajo nivel a su vez se dividen en lenguaje
maquina y lenguajes ensambladores. El lenguaje maquina es “lenguaje
natural” que solo la computadora puede entender y es distinto de la de
otra, el cual esta relacionado intimamente con el disefio del hardware;
consisten por lo general de cadenas de numeros (ceros y unos) que
instruyen la computadora para que ejecuten sus operaciones mas
elementales, una a la vez. Este tipo de lenguajes son muy dificiles de
manejar por los seres humanos, y la programacién era demasiado
tediosa y lenta para los programadores aunado al avance tecnolégico y la
popularizacién de las computadoras empezaron a utilizar abreviaturas
similares al inglés y formaron la base para los lenguajes ensambladores;
y se comenz6 a desarrollar “programas de traduccion” denominados
ensambladores para convertir los programas de lenguaje ensamblador a
lenguaje maquina a la velocidad de las computadoras, por ejemplo
debugger, microsoft ensambler, etc. Estos conformaron la segunda

generacioén de los lenguajes de programacion.

2.5.2 Lenguajes de Alto Nivel

Para acelerar el proceso de programar, se desarrollaron los
lenguajes de Alto Nivel, en los cuales se pueden escribir simples
enunciados para poder llevar a cabo tareas sustanciales y conformaron
la tercera, cuarta y quinta generacion de lenguajes de programacion. Los

programas de traduccion se le llaman compiladores y a ejemplo se
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pueden mencionar Pascal, C, C++, Java, etc., aunque también se

desarrollaron lenguajes de programacion que eran interpretados por la

computadora linea por linea como Basic y Foxpro en sus primeras

versiones.

En los lenguajes de alto nivel se diversificaron a su vez en varios

tipos entre los que se puede hacer mencion de:

v

v
v
v

a)

b)

c)

Lenguajes Estructurados.
Gestores de Bases de Datos.
Lenguajes Orientados a Objetos.

Lenguajes de Internet.

2.5.2.1 Lenguajes Estructurados

Se basan en la construccién de programas a partir de
algoritmos que utilizan tres tipos de estructuras basicas:
Secuenciales: en las que las instrucciones se ejecutan en forma
encadenada y sucesiva.

Condicionales: permiten programar la toma de decisiones en

funcién de una condicidon determinada, que dependen de las
variables que forman parte del proceso; y estas pueden ser simple
(se ejecuta si la una variable cumple una determinada condicién),
doble (se ejecuta uno de dos conjuntos diferentes de cddigo
acciones programadas en base al cumplimiento o no de
determinada condicidon) o mudltiple (permite programar tantas
opciones como alternativas se tengan).

Repetitiva: permite la ejecucion repetida de una o varias

operaciones mientras se verifique una determinada condicién.
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2.5.2.2 Gestores de Bases de Datos.

Son aquellos que permiten trabajar y administrar las bases de
datos y todas las operaciones que conlleva una base de datos como
crear tablas, realizar consultas de datos, modificar campos vy
registros, modificar la estructuras de las tablas y de los datos, entre

ellos tenemos: Delphi, FoxPro y Visual Fox Pro.

2.5.2.3 Gestores de Bases de Datos para Internet

El Web es un medio para localizar/enviar/recibir informacion de
diversos tipos, aun con las bases de datos. En el ambito competitivo,
es esencial ver las ventajas que esta via electronica proporciona para
presentar la informacion, reduciendo costos y el almacenamiento de

la informacion, y aumentando la rapidez de difusion de la misma.

Internet provee de un formato de presentacién dinamico para
ofrecer campafas y mejorar negocios, ademas de que permite
acceder a cada sitio alrededor del mundo, con lo cual se incrementa

el numero de personas a las cuales llega la informacion.

Alrededor de 14 millones de personas alrededor del mundo
hacen uso de Internet, lo cual demuestra el enorme potencial que
esta red ha alcanzado, con lo cual se puede decir que en un futuro no
muy lejano, sera el principal medio de comunicacién utilizado para

distintos fines.

Pero, no solo es una via para hacer negocios, sino también
una gran fuente de informacion, siendo éste uno de los principales

propésitos con que fue creada.
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Una gran porcién de dicha informacion requiere de un manejo

especial, y puede ser provista por bases de datos.

En el pasado, las bases de datos sdélo podian utilizarse al
interior de las instituciones o en redes locales, pero actualmente el
Web permite acceder a bases de datos desde cualquier parte del
mundo. Estas ofrecen, a través de la red, un manejo dinamico y una
gran flexibilidad de los datos, como ventajas que no podrian

obtenerse a través de otro medio informativo.

Con estos propdsitos, los usuarios de Internet o Intranet
pueden obtener un medio que puede adecuarse a sus necesidades
de informacién, con un costo, inversién de tiempo, y recursos
minimos. Asimismo, las bases de datos seran usadas para permitir el
acceso y manejo de la variada informacién que se encuentra a lo

largo de la red.

De entre las opciones que se pueden enumerar en este

entorno tenemos a Mysql, Postgre, SQL Server, Dbase, etc.
2.5.2.3.1 MySql

MySql es un gestor de Bases de Datos multiusuario que
gestiona bases de datos relacionales poniendo las tablas en
ficheros diferenciados. Es muy criticado porque carece de muchos
elementos vitales en bases de datos relacionales y no es posible
lograr una integridad referencial verdadera. Es mas utilizado en
plataformas Linux aunque puede usarse en otras plataformas. Su
uso en un servidor web es gratuito salvo en los casos que se

necesite el uso de aplicaciones especiales.
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2.5.2.3.2 SQL Server

Disefiada desde su inicio para trabajar en entornos Internet
e Intranet, Microsoft SQL Server es capaz de integrar los nuevos
desarrollos para estos entornos especificos con los desarrollos
heredados de aplicaciones "tradicionales". Es mas, cada
aplicacion que desarrollemos para ser empleada en entornos de
red local puede ser utilizada de forma transparente -en parte o en

su totalidad- desde entornos Internet, Intranet o Extranet.

Plataforma de desarrollo facil y abierta, integrada con las
mejores tecnologias de Internet como ActiveX, ADC y Microsoft
Transaction Server y con las mejores herramientas de gestion y
desarrollo para Internet como FrontPage97, Microsoft Office97 y

Visual Interdev.

Ademas SQL Server ha sido disefiado para INTERNET: Es
el unico gestor de base de datos que contiene de forma integrada

la posibilidad de generar contenido HTML de forma automatica.

2.5.2.4 Lenguajes Orientados a Objetos

Permiten la interaccion de objetos de programacion incluyendo
elementos de datos y las acciones que se realizan en ellos. Un objeto
denotar datos respecto a un empleado y todas las operaciones que
se pudieran realizar sobre los datos (calculo de néminas). En la
programacion orientada al objeto, los datos, instrucciones y otros
procedimientos de programacion se agrupan en un elemento

denominado objeto.

Algunos conceptos utilizados son:
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Encapsulacion: Receso de reagrupar elementos dentro de un

objeto.

Polimorfismo: Receso que le permite al programador desarrollar
una rutina o grupo de actividades que operaran sobre objetos

multiples.

Herencia: Propiedad utilizada para describir objetos en un grupo
de este tomando caracteristicas de otros en el mismo grupo o

clase de objetos.

Cadigo reutilizable: Codigo de instrucciones dentro de un objeto
que se puede usar repetidamente en diferentes programas de

diversas aplicaciones.

2.5.2.5 Lenguajes de Internet

Son aquellos que nos permiten programar cada uno de los
recursos que han de proporcionar los servidores a lo que se
pueden conectar los usuarios de Internet, como por ejemplo
solicitudes de paginas web, acceder a las bases de datos,
actualizar datos por parte de los usuario, acceder cuentas de
correo entre otros. Como ejemplo se puede mencionar PHP, ASP,
ASP.NET, JAVA, PYTHON como los mas utilizados.

2.5.3 Lenguaje PHP

PHP es uno de los lenguajes de lado servidor mas extendidos en

la web. Nacido en 1994, se frata de un lenguaje de creacioén

relativamente creciente que ha tenido una gran aceptacion en la

comunidad de webmasters debido sobre todo a la potencia y simplicidad

que lo caracterizan.
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PHP nos permite embeber sus pequefos fragmentos de codigo
dentro de la pagina HTML y realizar determinadas acciones de una forma
facil y eficaz sin tener que generar programas programados integramente
en un lenguaje distinto al HTML. Por otra parte, y es aqui donde reside
su mayor interés con respecto a los lenguajes pensados para los CGl,
PHP ofrece un sinfin de funciones para la explotacion de bases de datos

de una manera llana, sin complicaciones.

2.5.4 Lenguaje HTML

El HTML (hyper Text Markup Language) es simplemente un
lenguaje de etiquetas para crear documentos de hipertexto que sean
portables de una plataforma a otra. Los documentos HTML son del tipo
SGML con semantica genérica apropiada para representar informacién
referente a un gran rango de aplicaciones. Esta especificacion hace que
el HTML se extienda para soportar una variedad muy amplia de tablas y
lenguaje matematico.
HTML es la version original (nivel 1) del Lenguaje de Hipertexto por
medio de marcas, HTML Nivel 2 es esencialmente el mismo, pero con la

adicion del manejo de formatos.

El HTML Nivel 3 también conocido como HTML+ es una version
ampliada de HTML disefiado para solucionar algunas de las limitaciones
de HTML. EI nivel 3 de HTML soporta tablas, texto justificado a la
derecha, texto centrado, corte de lineas que no generan doble espacio, y

muchas otras funciones

Desde los inicios de HTML hasta nuestros dias ha habido una
marcada evolucién del lenguaje. Esta evolucion, ha sido propiciada en
muchos casos, por las adiciones propuestas por los distintos autores de

navegadores de Web.

57



Estas adiciones provocan que por el momento no haya
uniformidad en la presentacién cuando se pasa de un navegador a otro,
es decir, muchas de las adiciones funcionan sélo en un determinado
navegador, sin embargo, no alteran en absoluto el funcionamiento normal
de los navegadores mas sencillos, ya que cuando un navegador

encuentra una instruccién que no sabe ejecutar simplemente la ignora.

2.5.5 Lenguaje ASP

La tecnologia ASP (Active Page Server — Pagina Activa en el
Servidor) vio la luz con la versién 3.0 de IIS, en diciembre de 1996,
estando actualmente por su version 3.0, y no es mas que una DLL de
tipo ISAPI que es invocada automaticamente por los archivos de

extensioén ".asp"

ASP no es en si mismo un lenguaje de programacion, si no mas
bien un marco sobre el que se construyen aplicaciones basadas en
Internet, apoyandose para ello en el lenguaje HTML, en lenguajes de
script conocidos (generalmente VBScript, pero también JavaScript —
Jscript para Microsoft-, Perl, etc.), en motores de bases de datos y en el

lenguaje de consulta SQL.

Debido a esta conjuncion de tecnologias diferentes es mas
acertado considerar una aplicacion ASP en su conjunto que una serie de

paginas web aisladas.

A lo largo de éste documento se mostrara el por qué de la eleccién
de un lenguaje de programacion para Internet en el desarrollo de nuestra
aplicaciéon; ya que como se ha visto existen muchas opciones al

momento de desarrollar una aplicacién para Internet.
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2.6 Diseiio Web

El producto o resultado del trabajo realizado dependera en gran medida
del disefio, para lo cual se utilizardn herramientas de disefio de mucha
productividad, pero hay que entender a que nos referimos concretamente

cuando hablamos del disefio.

2.6.1 Historia

El ser humano ha tenido siempre la necesidad de comunicarse
con sus semejantes, siendo las primeras formas comunicativas mediante
elementos visuales. Antes de que desarrollaran capacidades de
expresion mediante el lenguaje hablado, los hombres utilizaron su cuerpo
para comunicarse con los demas a través de ademanes, expresiones y
signos, que con el tiempo adquirieron la condicién de "lenguaje", al

convertirse en modelos de comunicacion.

Aunque posteriormente el lenguaje hablado pasara a ser el medio
de intercambio de informacion mas directo, el lenguaje visual siguid
teniendo un importante peso en las relaciones comunicativas, sobre todo
a partir del uso de diversos materiales y soportes como medios del
plasmar mensajes visuales, como lo demuestran multitud de dibujos en
piedra y pinturas rupestres que han llegado a nuestros dias, en las
cuales se representan elementos naturales, actividades cotidianas y

diferentes signos artificiales con significado propio.

La representacion de ideas mediante grafos experimenté su mayor
avance con la aparicién de los lenguajes escritos, que permitieron
expresar cadenas estructuradas de pensamientos mediante un conjunto
de elementos graficos de significado propio dispuestos segun una
estructura definida, capaces de transmitir mensajes entendibles por la
comunidad. Estos lenguajes escritos estaban basados, bien en la

representacion de elementos tomados de la naturaleza, a los que se les
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asignaba una interpretacion particular, bien en un conjunto artificial de
simbolos inventados: los alfabetos. Cada uno de estos signos aislado
tenia a veces un significado incierto, pero unido a otros, permitian

representar graficamente el lenguaje hablado por cada pueblo o cultura.

Como soporte fisico se utilizé inicialmente la piedra, pero pronto se
buscaron otros tipos de materiales que permitieran una mayor facilidad
de uso y una mayor portabilidad, como los papiros o los pergaminos.
También se empezaron a usar diferentes tipos de pigmentos naturales
para dar un mayor colorido y expresividad a las obras escritas y
composiciones artisticas, y a disponer los diferentes elementos textuales
y graficos de forma armoniosa y equilibrada, ya que se aprecié que con
ello se ganaba poder comunicativo, claridad y belleza. Esto se puede
apreciar en la confeccién de los incunables medievales realizados en los
monasterios, en los que se observa de forma clara la importancia de la
"FORMA" (disefio) para transmitir un mensaje. Posteriormente, Johann
Gutenberg inventd la imprenta, artefacto capaz de reproducir en grandes
cantidades y de forma comoda un original, lo que hizo posible que los
documentos impresos y los mensajes que contenian fueran accesibles a

un gran nimero de personas.

Otro gran impulsor del desarrollo del disefio grafico fue la
Revolucion Industrial. Surgieron las fabricas y la economia de mercado,
un gran numero de personas se desplazé a las ciudades a trabajar,
aumentaron las tiendas y los comercios y empez6 la competitividad entre
empresas por hacerse con una parte del mercado. Con ello aparecio y se
desarrollé una nueva técnica comercial, la publicidad, encargada de
hacer llegar a los consumidores mensajes especificos que les

convencieran de que un producto dado era mejor que otros analogos.
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El desarrollo de la publicidad trajo consigo un desarrollo paralelo
del disefo grafico y de los soportes de comunicacién. Habia que
convencer al publico de las ventajas de un producto o marca, y para ello
nada mejor que mensajes concisos, cargados de componentes
psicolégicos, con disefios cada vez mas elaborados, que se hacian llegar
al mayor numero posible de personas. El cémo se transmitia la
informacion llegd incluso a superar en importancia a la misma

informacion transmitida.

No se trataba ya de presentar mensajes visuales bellos, sino
efectivos, que vendieran, y para ello no se dudo en realizar grandes
inversiones, haciendo posible un gran avance en las técnicas de disefio y
la aparicion de profesionales dedicados exclusivamente a desarrollarlas y

ponerlas en practica: los disefiadores graficos.

En el siglo XX, hicieron su aparicion los ordenadores, maquinas en
un principio destinadas a un grupo reducido de técnicos y especialistas,
pero que poco a poco fueron ganando popularidad y que con la aparicién
del ordenador personal se extendieron a todos los ambientes y grupos

sociales.

El ordenador es util porque permite el uso de programas
informaticos capaces de realizar multitud de tareas. Pero estos
programas tienen una estructura interna muy compleja, que la mayoria
de las veces va mas alla de los conocimientos que poseen los usuarios

de los mismos.

Esto dio lugar a la introduccién de unos elementos intermedios,
denominados "Interfaces de Usuario", cuya mision era aislar al usuario
de las consideraciones técnicas y procesos internos de los programas,
permitiéndoles realizar tareas con ellos por medio de un "lenguaje"

intermedio, mas facil de entender por el usuario.
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2.6.2 Interfaz de Usuario en Modo Texto

En sus principios, estos programas se manejaban de forma
textual, mediante comandos cripticos, que entendian tan solo expertos
en la materia. Pero con el acceso a la informatica de todo tipo de
personas se hizo necesaria una simplificacion en el manejo de las
aplicaciones, surgiendo el concepto de "Interfaz Grafica de Usuario" en
toda su extension, como un medio capaz de hacer entendibles y usables
estas aplicaciones a través de elementos visuales comunes, que
presentados en la pantalla del ordenador permitieran al usuario medio

realizar las tareas propias de cada programa concreto.
2.6.3 Interfaz Grafica de Usuario (IGU).

La labor de disefiar estas IGU correspondié inicialmente a los
mismos programadores que desarrollaban las aplicaciones, pero pronto
se vio que su concepto de interfaz de usuario no se correspondia con la

que necesitaban los usuarios finales.

Hacia falta pues profesionales del disefio que se encargaran de
concebir las interfaces, pero los disefiadores graficos clasicos no estaban
acostumbrados a construir obras con capacidades de interaccién vy
navegabilidad, por lo que hubieron de reciclarse, aprendiendo conceptos
y funcionalidades nuevas.

Con la entrada en escena de Internet y las paginas web se hizo
aun mas patente el desfase de los disefiadores graficos con el nuevo
medio. Hacia falta ahora disefar y construir interfases de usuario muy
especiales, condicionadas a pequefios tamafos de fichero y a un medio
concreto de presentacion, los navegadores web, que imponian serias
limitaciones al disefio, que necesitaban sistemas de navegacion entre

paginas simples y entendibles.
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2.6.4 Interfaz Web

Si a esto sumamos la necesidad de los creadores de interfaces
web de conocer a fondo diferentes lenguajes de marcas y de
programacion (HTML, JavaScript, DHTML), es evidente que era
necesaria la aparicion de un nuevo profesional, el disefiador web, hibrido
entre el disefiador grafico clasico y el programador de aplicaciones para

Internet.

2.6.5 Diseino Grafico en la Web o Diseiio Web.

Podemos definir el disefio grafico como el proceso de programar,
proyectar, coordinar, seleccionar y organizar una serie de elementos para
producir objetos visuales destinados a comunicar mensajes especificos a

grupos determinados.

La funcion principal del disefio grafico sera entonces transmitir una
informacion determinada por medio de composiciones graficas, que se
hacen llegar al publico destinatario a través de diferentes soportes, como
folletos, carteles, tripticos, etc.; en otras palabras, busca transmitir las
ideas esenciales del mensaje de forma clara y directa, usando para ello
diferentes elementos graficos que den forma al mensaje y lo hagan

facilmente entendible por los destinatarios del mismo.

El disefio grafico no significa crear un dibujo, una imagen, una
ilustracion, una fotografia. Es algo mas que la suma de todos esos
elementos, aunque para poder conseguir poder comunicar visualmente
un mensaje de forma efectiva el disefiador debe conocer a fondo los
diferentes recursos graficos a su disposicion y tener la imaginacion, la
experiencia, el buen gusto y el sentido comun necesarios para

combinarlos de forma adecuada.
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El resultado final de un diseno grafico se denomina grafismo, y es
una unidad por si misma, aunque esté compuesto por multitud de
elementos diferentes. Podemos establecer una analogia entre un
grafismo y un plato de cocina. Ambos estan compuestos por diferentes
elementos individuales que, unidos correctamente y con sabiduria,
componen una obra final Unica y definida que va mas alla de la suma de

las partes que la forman.

2.6.6 Aplicaciones para el Diseiio Grafico en Sitios Web

En la actualidad existen muchas opciones en cuanto a la eleccién
de un software que nos sirva para disenar un boceto artistico o
simplemente una interfase para un sitio Web, muchos de estos
programas ademas de ofrecernos un area de trabajo de disefio, nos
ofrecen aditamentos funcionales en lo que se refiere al disefio Web,
dichos aditamentos suelen ser el poder dar funcionamiento e interaccion
a las interfaces que desarrollamos por medio de botones de comando,
cuadros de texto, etc.

Entre las aplicaciones de disefio grafico mas utilizadas para el
disefio Web tenemos Fireworks de la familia Macromedia, Photoshop,

Corel Draw, etc.

2.7 Interfaz Web

La interfaz viene a constituir la imagen o ambiente con el que el usuario
estara interactuando, de manera que es un elemento importante a considerar
en el disefio de la aplicacion
¢Qué es una Interfaz Web?

Es aquella que contiene las especificaciones de la base de datos
necesarias para traducir las solicitudes enviadas desde el cliente, a un formato

que sea reconocido por dicha base, ademas contiene toda la informacion,
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estructura, variables y llamadas a funciones, necesarias para comunicarse con
la Base de Datos.
271 ;Qué directrices se deben seguir para el disefio de
Interfaces Web?
v' Planteamiento General.
Organizacion de la Informacion.
Facilidad de navegacion: Iconos y mapas sensibles.
Agilidad en las tareas.
Comodidad en la lectura.
Consistencia.
Accesibilidad.

Evaluacion del diseno.

AN N N NN

2.7.2 Areas del disefio de una aplicacion Web
El disefio de una aplicacion Web gira alrededor de tres éareas
fundamentales:

v El disefio de la interfaz de usuario debe encontrar un justo equilibrio
entre los tipos de exploradores admitidos, la estética de la aplicacion
y su facilidad de uso. Al disefiar una interfaz para usar en Internet, es
necesario tener en cuenta la cantidad de tiempo que una péagina
tardara en descargarse a través de la conexion mas lenta que piense
usar.

v' Un disefio eficaz de la base de datos es crucial para garantizar un
tiempo de respuesta rapido por parte del cliente. Para disefiar una
base de datos adecuada, es necesario distribuir apropiadamente los
datos entre la base de datos y el sistema de archivos, normalizar de
forma razonable las tablas que no requieran combinaciones excesivas
para responder a las consultas, crear indices suficientes para

optimizar las consultas mas frecuentes sin que se utilice una cantidad
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de espacio de disco excesiva y usar procedimientos almacenados
para llevar a cabo operaciones de base de datos frecuentes o
complejas. Para obtener una introduccion a las cuestiones
relacionadas con el disefio de bases de datos, consulte el apartado
acerca de consideraciones relativas al disefio de bases de datos en el
Kit de herramientas para el programador de Microsoft SQL Server.

Elaborar un plan de acceso a la base de datos en el que se
especifique qué paginas HTML requieren contenido de base de datos
puede ayudar al disefiador a determinar qué péaginas deben
generarse de forma totalmente dinamica mediante secuencias de
comandos de servidor y qué paginas pueden crearse pseudo
dinamicamente (mediante herramientas como el Ayudante de Web de
SQL Server) para generar paginas estaticas de acuerdo con una

programacion predeterminada.
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CAPITULO Il
ANALISIS DE LA SITUACION
ACTUAL E IDENTIFICACION DE
LOS REQUERIMIENTOS
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INTRODUCCION

En el capitulo tres se presenta el estudio estadistico que se llevo a cabo para
respaldar el argumento de la implementacién de el proyecto dentro de la
Facultad Multidisciplinaria de Occidente de la Universidad de El Salvador, para
ello se llevd a cabo una encuesta, cuyos resultados se muestran graficamente,
finalmente se especifican los recursos que se utilizaran para la realizacion del

proyecto, incluyendo las alternativas descartadas.
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3.2 Recoleccion y analisis de la informacion requerida

Es importante hacer un sondeo para determinar cuan necesaria podria
ser la implementacién de la educacion a distancia a través de medios
electrénicos, para ello se hara uso de algunos métodos estadisticos de gran

utilidad y precision.

3.2.1 Enfoque cientifico

Para asegurarse que se tenga un enfoque cientifico, es decir,
basandose en un proceso sistematico, disciplinado y controlado como
investigadores cientificos (personas que aplican procedimientos,
formales sistematicos para obtener informacién acerca de algun aspecto
que le interesa de la realidad); se investiga para poder conocer, explicar

y poder transformar la realidad.

Auque el presente proyecto consiste en desarrollar un producto
que ofrece muchos servicios y por lo consecuente muchas ventajas; es
necesario estudiar la perspectiva que los usuarios finales tenga con
respecto a estos productos, asi como también el grado de conocimiento
entre otros y por eso es necesario una pequefia investigacion de campo
que permita determinar estos factores que influirdn en la aceptacion y
con lo cual se pretende que ayude a mejorar la calidad en la educacion

formativa profesional superior.

Con lo expuesto anteriormente es necesario hacer uso del método
cientifico y con el cual hay que determinar la(s) técnica(s) ha emplear;
entendiendo como técnica a los instrumentos de recoleccién, analisis,

valoracion y resultados.

Como ya se dijo se utilizd los siguientes métodos a lo largo de
nuestra investigacion:

a) Encuestas.
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b) Entrevistas.

c) Inspeccion y revision.

Cada uno tiene ventajas y desventajas. Generalmente, se utilizan
dos o tres para complementar el trabajo de cada una y ayudar a asegurar

una investigacion completa.

La entrevista fue utilizada para conocer la informacién técnica de
la Facultad Multidisciplinaria de Occidente, en la cual fue hecha al
encargado de gerenciar la red informatica y administrar los servicios de
Internet quién en el momento de la entrevista en junio del 2005 y el
técnico auxiliar del centro de servidores, que monitorea las aplicaciones
que se utilizan a nivel de la red; asi como personas encargadas de
maestrias. Se supo que la conexion de Internet a la fecha posee un
ancho de banda de 256 Kbps desde el proveedor hacia la facultad y 128
Kbps a nivel interno, ya que los otros 128 Kbps estdn destinados a
aplicaciones que corren en red dentro de la facultad. La facultad posee
mas de 300 puntos de red y con un total de mas de 250 computadoras
que eran parte de los activos inventariados de facultad y habiendo otro
centenar que eran computadoras que habian sido compradas por los
departamentos con otros recursos principalmente alumnos y otras que
ciertos docentes las llevaban con la debida autorizacion para utilizarlas
en sus investigaciones y para dar clases por lo general eran de las
portatiles. También existe la posibilidad de conectarse en red por medio
de tarjetas inalambricas y que para ello solo se debia contar con una
tarjeta y solicitar el permiso de conexion, para que se sea asignada una
cuenta y contrasefia de acceso; con un alcance estimado de 500 metros
alrededor del edificio de usos multiples de la Facultad (donde se

encuentra la antena que permite el acceso a la red informatica).
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También se hizo uso del instrumento de encuestas, en la cual se
puede hacer inferencias sobre la poblacién estudiantil de la Facultad
Multidisciplinaria de Occidente con lo cual permiti®6 que obtener
informacion sobre los futuros usuarios del producto como por ejemplo el
grado de conocimiento que se tiene sobre informatica e Internet, que
provecho obtienen entre otros datos mas; y los servicios que ofrezca la

finalizacion de nuestro proyecto.

Ademas, en lo que respecta a la Inspeccién y Revision se hizo a
inicios del mes de mayo con el fin de verificar la infraestructura de
hardware y software existentes para poder ver tener una apreciacién de
la viabilidad de este proyecto, resultando que se cuenta con centro de
cdmputo que sirve como centro de servidores y central de una planta
telefénica que cumple con las condiciones adecuadas para el inicio de un
proyecto como este, incluyendo el hardware y software tanto de
informatica (servidores, computadoras, impresoras, etc.), como de
comunicaciones (switches, patch panels, hubs, etc.), que administran el
servicio de Internet, los servicios de sistema de administracion
académica y la planta telefénica. También, es necesario que también
exista un “aula de transmisiones”, desde la cual se tome la ponencia que
cumpla con los pardmetros de luminancia adecuados. Con respecto a la
estructura de cableado de campo segun se pudo verificar que atiende a
la norma de los estandares ANSI/TIA/EIAS568B presentando un buen
estado fisico por lo tanto buena conectividad. Se verificé que realmente
existe una antena que permite la conectividad inalambrica, y la red
interna funciona correctamente siendo previamente configuradas a través
del soporte de mantenimiento de redes que los conforman alumnos de
que hacen sus practicas de servicio social, bajo la supervisién de los

encargados de la informatica y comunicaciones de la facultad. Con los
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resultados anteriores se puede determinar que si existe factibilidad

técnica y operativa para este proyecto.

3.2.2 Definicién de Hipétesis y Variables

Toda hipdtesis dentro de la investigacion cientifica son
preposiciones tentativas acerca de las relaciones entre dos o mas
variables y se apoyan en conocimientos organizados. Teniendo en
cuenta que el éxito de un proyecto también depende la opinion que los
usuarios finales tengan de él, que como ya se sabe que los factores
culturales poseen podria afectar; por lo que se formula una hipétesis, que

sera respondida indirectamente por ellos a través de ciertas preguntas:

“La implementacion del e-training mejorara la calidad educativa en
la Facultad Multidisciplinaria de Occidente de la Universidad de El

Salvador”

Esta hipdtesis como bien se puede leer esta fundada en el hecho
de la opinién que tienen los miembros de la comunidad de la comunidad
educativa de la FMO sobre un proyecto que permitira que tengan una
forma de ampliar sus conocimientos que permita vencer muchas de las

barreras en la formacion profesional y especializada.

Las unidades de observacién que se ha decido tomar, es la
comunidad universitaria de Facultad Multidisciplinaria de Occidente de la
Universidad de El Salvador, en sus tres grandes grupos: docentes,

estudiantes y personal de administracion.
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La variable ha evaluar es el e-training, la cual viene se puede
clasificar como una variable escolar* y que el e-training aumentaria la

calidad educativa.

Variable General | Dimensiones Indicadores
- . Maestrias.
e-training Ventajas ofertadas. Doctorados.

Tabla 3.1 Variables a evaluar

3.2.3 Operaciones Metodolégicas.

El estudio ha realizar es de caracter exploratorio, en el cual hasta
donde se tiene conocimiento poco se ha estudiado. En lo que respecta el
universo de estudio lo conformara ‘“La comunidad educativa de la
Facultad Multidisciplinaria de Occidente”, de esto se obtuvo la siguiente

informacién® para el ciclo 1/2005:

Antiguo ingreso: 3,869 estudiantes.
Nuevo ingreso: 1,173 estudiantes.
Total 5,042 estudiantes.

El departamento de Recursos Humanos de la FMO, proporcioné
los siguientes datos:
Personal administrativo: 94 personas.

Personal docente : 159 personas.

Total : 253 personas.

4 Tomado de la Clasificacion de variables Eladio Zacarias Ortez. Pasos para hacer una investigacion.
* Datos proporcionados por Administraciéon Académica de Facultad Multidisciplinaria de Occidente.
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Para que la muestra sea representativa se utilizé la siguiente
formula® para poblaciones menores a cien mil:
Npgq
n=—
(N-1)D+pq
En donde:
n: tamafo de la muestra.
N: amplitud del universo de estudio.
p: es la probabilidad.
q:1-p.
B: limite de error de estimacion esperado.
D: B?/ 4

Como el objetivo de cualquier encuesta por muestreo es realizar
inferencias acerca de una poblacién de interés, como por las
condiciones dadas se sugiere tomar un valor de p = 0.5 para obtener un
tamafo de muestra “conservador” y un limite de error de estimacion
esperado de 0.05".

Por lo que se tiene:

B2 (0.05)>  0.0025

D=—-= = = 0.000625
4 4 4
(5136) (0.5) (0.5) 1284
n= = =371.16
(5135) (0.000625) + (0.5) (0.5)  3.459375
159

® Formula de la Pagina 58, Richard L. Scheaffer. Elementos de Muestreo. Grupo Editorial Iberoamérica,
7 Segiin pag. 15, Richard L. Scheaffer. Elementos de Muestreo. Grupo Editorial Iberoamérica.
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Con lo que se obtuvo un valor para la muestra de 371 personas de
la Facultad en el mes de Junio del 2005. De los cuales se tienen los

siguientes datos:

De las personas encuestadas 359 formaban parte del alumnado y

del personal administrativo, los restantes 12 eran docentes de la facultad.

Sectores encuestados

12 OAlumnos y
Personal
Administrativo
B Docentes
359

Gréfico 3.1 Sectores encuestados

De los docentes 10 respondieron que si tenian conocimientos

especializados y 2 respondieron que sus conocimientos eran generales.

Nivel de Profesionalizacion

O Conocimientos
especializados

B Conocimientos
Generales

10

Graéfico 3.2 Nivel de profesionalizacion
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De los 10 docentes que tienen conocimientos especializados, los
10 desean compartir sus conocimientos como ponentes en

capacitaciones tecnoldgicas.

Colaboracioén

0
O Desean compartir
conocimientos
B No desean
compartir
10

Grafico 3.3 Compartir conocimientos

De los docentes encuestados 4 opinaron que los resultados del
aprendizaje serian “Excelentes” 5 opinaron que los resultados serian

“Buenos”; 2 opinaron que “Regular”’y 1 se abstuvo de dar su respuesta.
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Resultados del Aprendizaje que se
esperaria por los docentes

Excelente Bueno Regular Malo No opind

Gréfico 3.4 Aprendizaje esperado

Alumnado y Personal Administrativo

De las 359 personas encuestadas 19 dijeron no haber usado Internet y los otros
restantes 340 manifestaron que si han utilizado Internet.

Usuarios de Internet

19

E Usan Internet

M No usan Internet

340

Gréfico 3.5 Usuarios de Internet
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De los 340 que utilizan Internet 57 expresaron que utilizan en promedio 1
hora semanal; 38 manifiestan que utilizan un promedio de 2 horas por semana
Internet; 123 que utilizan en promedio 3 horas semanales y los restantes 122

dijeron que mas de 4 horas semanales®.

Tiempo de Uso de Internet por Semana

@1 Hora
57 W 2 Horas
122 38 03 Horas
OMas de 4 horas

123

Gréafico 3.6 Tiempo de uso de Internet
De los servicios que utilizan se tiene:

Servicios utilizados de Internet

OCorreo

H Noticias
OBuscadores
66 OChat

B Correo y Noticias
OCorreo y buscadores

20

B Correo, buscadores y noticias

OCorreos. Buscadores y otros
servicios

HMTodos los servicios

Grafico 3.7 Servicios aue se utilizan de Internet

¥ Expresaron que esto durante el ciclo escolar universitario.
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Se consideran auto didactas 255 y no se consideran auto didactas 104.

Nivel de Autoaprendizaje
255
250 -
200 -
150
104
100
50
0 \
Autodidactas No autodidactas

Grafico 3.8 Nivel de autoaprendizaje

De los encuestados 330 dijeron que les gustaria capacitarse en

algun area de su interés y 10 no poseen ningun interés.

Desean capacitarse en algun area:

400
350
300
250
200
150
100

50

Si No

Grafico 3.9 Desg@ de capacitacion



De los que les gustaria capacitarse 251 tienen tiempo para

hacerlo, 63 que no lo poseen, y 16 se abstuvieron de responder.

Disponibilidad de tiempo para capacitarse
300 ~
251
250 -
200
150
100 +
63
50 16
0
Si No No saben

Grafico 3.10 Disponibilidad de tiempo

De los 340 encuestados 320 dijeron que si consideraban una
buena alternativa para el aprendizaje el uso de la TIC (Tecnologias de

Informacién y Comunicacién) y sélo 20 no estuvieron de acuerdo.

Consideran las TIC

20

@ Si
mNo

320

Grafico 3.11 Uso conveniente de las TIC
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Los 340 afirmaron que les gustaria que la UES FMO

implementara este tipo de ensefanza.

FMO implemente este proyecto

O Si
B No

340

Grafico 3.12 Implementacién del proyecto

No desean participar en este tipo de capacitaciones 20 personas de las
340 personas.

Deseo de Participar

20

@Si
M No

320

Grafico 3.13 Deseo de participar
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Al implementar este tipo de ensefianza 320 opinaron que
traeria desarrollo tecnologico a la Facultad, 10 opind que no y 10 no

respondid.

¢ Cree que traeria desarrollo tecnolégico
para la FMO?
10
@ Si
H No
[ No respondio
320

Grafico 3.14 Traer desarrollo tecnoldgico

A 320 les fascinoé la idea de tener una interfaz que le permitiera
recibir video, audio y datos para recibir capacitaciones, 10 dijo que no y

10 prefirié no contestar.

¢ Desean recibir capacitaciones con
Multimedia?
10
@ Si
l No
[ No respondid
320

Grafico 3.15 Deseo de recibir las capacitaciones
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Analisis De Los Datos De Encuesta

Se observa que un buen numero de docentes de la Facultad
Multidisciplinaria de Occidente, posee dominios sobre areas
especializadas dentro de lo que corresponde a su formacion curricular

como docente universitario, segun la muestra es en maximo de 80%.

Se observa que en la poblacion docente con conocimientos
especializados, no hay egoismo intelectual en casi un 100%, y desean

compartir sus conocimientos con sus alumnos.

Un 33% de los docentes opinan que la implementacion de la
educacién basada en multimedia soportada a través de Internet podrian
tener resultados Excelentes; un 42% opina que se tendrian “Muy Buenos
resultados”; un 16% opind que se tendria un resultado “Regular” y tan
s6lo el 8% se abstuvo de dar una respuesta por desconocer acerca de
los beneficios y utilidades del proyecto. El 0% opina que los resultados

podrian ser “Malos o desastrosos”

En lo que respecta al Personal Administrativo y alumnados, que
fueron entrevistados en calidad de receptores de una clase, se obtuvo
que solo un 5% de ellos no saber utilizar el Internet y el restante 95%

afirmé que tenia por lo menos conocimientos generales.

De los que pueden utilizar Internet, un 17% dijo que por lo menos
una hora por semana hacia uso del Internet; un 11% lo usa en promedio
2 horas por semana; el 36% un promedio de 3 horas semanales y un
36% lo utiliza mas de 4 horas semanales. Lo que hace posible que por lo

menos mas de un 37% puedan hacer uso de este tipo de educacion.

De los encuestados el 14% solo utilizan los servicios de correo
electrénico; un 6% hace uso del Internet para estar informado a través de

las noticias; un 3% hace uso de Internet unicamente para chatear; un
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19% hace uso de los motores de busqueda; un 8% hace uso de correo y
noticias; un 14% utiliza buscadores y noticias; un 6% usa correo,
buscadores y noticias; un 19% utilizan correo, buscadores u otros
servicios y un 11% utilizan la mayoria de servicios. En base a lo anterior
se puede analizar que a nivel estudiantil los servicios que mas se
demandan son aquellos que proveen de conocimientos y que no son solo

satisfechos por un solo servicios, sino que usan mas de uno.

El 71% se considera autodidacta, es decir, que son capaces de
aprender si mismos y el 29% necesita de la ayuda de un docente para

aprender.

De los 340 que hacen uso de Internet el 97% les gustaria
capacitarse en un area de su interés y soélo el 3% se mostro apatico. Del
97% que estan interesados en capacitarse, 76% poseen tiempo para
hacerlo (en su mayoria estudiantes), el 19% dijeron que no (ya sea
porque son estudiantes que ftrabajan o son parte del personal
administrativo) y 5% se abstuvieron a responder, ya que para dar un
respuesta tendrian que saber si el horario de programacion no interfiere

con sus actividades laborales y/o estudiantiles.

El 94% de los que usan Internet apoyan la idea de que al utilizar
las tecnologias de informacién y comunicacion es excelente o muy
buena; y el restante 6% opinaron que no sustituyen en forma eficiente a

la tradicional.

Al 100% de los usuarios del Internet le fasciné la idea de estudiar
en una universidad que utilice tecnologia de punta. Aunque el 100%
estuvo de acuerdo con que se implemente esta tecnologia soélo el 94%
estaba dispuesto a someterse a este tipo de forma educativa y que
ademas traeria un gran desarrollo tecnolégico a la Facultad

Multidisciplinaria de Occidente; y el 6% dijo que no a ambas premisas.
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El 94% reveld que les fascinaria que el proyecto tuviera una
interfaz con audio, video y datos; el 3% que les daba lo mismo y 3% se

abstuvo de responder.

En términos generales, se manifiesta un claro de desarrollo de una
cultura educativa basada en las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, y que desean que satisfagan sus tan anhelados deseos
de aprender un conocer todo aquello que necesitan conocer para llegar a
ser buenos profesionales. Por la parte docente de la Facultad
Multidisciplinaria de Occidente de la Universidad de El Salvador, estan

con los mejores deseos que se llegue a dar.

3.3 Descripcion de la metodologia actual y tradicional

A nivel de educacién superior han habido muchos intentos para crear y
desarrollar sistemas de capacitaciones, cursos, clases, catedras, maestrias y
doctorado haciendo uso de tecnologias electrénicas en especial una
herramienta tan comun como lo es el Internet. Actualmente se hace uso del
sistema tradicional que se realiza haciendo uso de pizarra (ya sea acrilica o no),
plumones o yeso, borrador para pizarra; algunos docentes utilizan proyector
para acetatos y con los acetatos imparten las clases; y un grupo muy reducido
de docentes hacen uso de computadoras de escritorio y portatiles en donde
elaboran las diapositivas o pantallas, y las conectan a un cafiéon proyector de
imagenes que utilizan para dar las clases. Si el nimero de alumnos es
demasiado grande por lo general se asigna el auditérium de la FMO, en donde
se auxilian de instrumentos como micréfonos, equipos para amplificar la salida
de audio como consola y mixer. Todo lo anterior es siempre con clases
presénciales. Hasta el momento, y segun el conocimiento que se tiene, quizas
no pasan de 10 el numero de docentes que utilizan el correo para enviar

documentos de apoyos sobre la clase, guias de estudio, exdmenes vy
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resultados; en la busqueda de nuevas formas que permitan alcanzan los
objetivos de las tematicas de estudio, auxilidndose de la informatica y la
multimedia, y aunque ya se sabe que el Internet es una potente herramienta de
comunicaciones que ofrecen servicios tan diversos y significativos que tan solo
estdn limitados a los conocimientos y las herramientas que se tienen a
disposicién y se conocen para desarrollar cada uno de los temas de las

asignaturas que sean factibles para alcanzar las metas que se tienen.

Universidades privadas como la Universidad de El Salvador, estan en la
busqueda de otras formas de ofrecer la educacion al pueblo salvadorefio, que
por motivos de costos, la falta de recursos técnicos y el tiempo para
desarrollarlos no han podido desarrollar proyectos de indole educativo-formativo

basando en las nuevas tecnologias.

Aunque otras instituciones mencionadas servicios de capacitaciones,
usan un archivo ejecutable que despliega en pantalla lo que envian via ftp (file
transfer protocol = protocolo de transferencia de archivos); es decir, transmiten
los datos, y el archivo que contiene el video y audio codificado del ponente. En
la mayoria de cursos y diplomados lo realizan bajo los métodos tradicionales
basados en pizarra, yeso y borrador. Todo en la modalidad presencial, y a

costos muy elevados.

3.4 Identificacion de los requerimientos

Los requerimientos son todos los recursos materiales necesarios para
llevar a cabo el proyecto, concretamente el desarrollo del sitio web, asi como
también el montaje de la sala de transmision de las capacitaciones electronicas

que en conjunto permitiran un eficiente desarrollo e implementacién del mismo.
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3.4.1 Requerimientos de Hardware

Cantidad

Equipo

Funcion

1

Servidor

Servidor Web

1

Computadora Personal

Servidor de Video Streaming

Computadora Personal

Grabacion de Tematicas

transmision

/

Monitoreo

de

Video Camara

Captura de Video del Ponente

Micréfono

Captura de voz

Audifonos

Monitoreo del audio

Tabla 3.2 Requerimientos de Hardware

Perfil del Servidor

Doble Procesador de 2.8 Ghz

Monitor de 15”

1 Gb de memoria RAM
3 Discos duros de 80 GB
Tarjeta de red 10/100
Quemadora de DVD
Puertos USB

Perfil de la Computadora

Procesador Pentium 4
Monitor de 17”

Memoria RAM de 512 Mb
Disco Duro de 60 GB
Tarjeta de red 10/100
Puertos USB 2.0
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Quemadora de CD

Perfil de la Camara
v
Camara USB
VGA de alta precision
Enfoque configurable .

Resolucion Minima de 640x480 pixeles

N
Perfil Del Micréfono
Cable para modo alambrico.
Respuesta Frecuencias 40 - 15.000 Hz

Perfil de los Audifonos

Clavija hembra/receptaculo hembra 3,5/6,3 mm

estereo

Impedancia nominal 32 Ohms

Respuesta de (audio) frecuencia (audifonos)

18.....18000 Hz

Nivel de presion del sonido (SPL) 115 dB(SPL) -
/

THD, distorsion armédnica total <0,5 %

3.4.2 Requerimientos de software

Para determinar el software adecuado para realizar el proyecto se
llevo a cabo una comparacién de diferentes productos del mercado

actual, considerando aspectos como adaptabilidad, facilidad de uso,
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economia, escalabilidad, estabilidad y sobre todo utilizar herramientas de
software de vanguardia. Es por eso que antes de hacer un detalle de las
marcas de software elegidas como posibles soluciones se muestra una
tabla comparativa entre productos que si bien es cierto resolverian
nuestras necesidades pero que de alguna manera no cumplen con todos
los aspectos (mencionados anteriormente) que se consideran como

fundamentales para la realizacion del proyecto.
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Comparacion de Sistemas Operativos

Producto Ventajas Desventajas
. . La que la gran mayoria de los

Windows Al ser de mayor facilidad de uso ataques de hackers son
Windows en este momento dirigidos a servidores Windows
continia  siendo el ~ sistema al igual que los virus los cuales
operativo mas comercial lo cual se enfocan principalmente a
se refleja en la disponibilidad de servidores con éste sistema
aplicaciones, facilidad de operativo.
mantenimiento asi como soporte La empresa es “propietaria” de
en el desarrollo de nuevas los codigos fuente del sistema
apllcac!ones. ) y solo ella es capaz de
A medida que ha evolucionado modificar al Sistema Operativo.
en sus versiones, proporciona Se tiene que pagar un costo de
mejoras  como el  facil adquisicion que proporcione el
reconocimiento (_je nuevo derecho a utilizar todas las
hardware, instalaciones bondades del sistema
tutoriadas y adaptabilidad a la operativo.
cualquier tipo de red.

Linux La plataforma Linux es mas En la mayoria de

robusta lo cual hace mas dificil
que algun intruso pueda violar el
sistema de seguridad de Linux.
Codigo Fuente: EI paquete
incluye el codigo fuente, por lo
que es posible modificarlo y
adaptarlo a nuestras
necesidades libremente.

La eficiencia de su codigo fuente
hace que la velocidad de las
aplicaciones Linux sean
superiores a las que corren
sobre Windows lo cual se
traduce en velocidad.

El software Linux asi como
también un sin numero de
aplicaciones son de cédigo
abierto (gratuitos).

Su potencialidad es mejor
aprovechado por los servidores
Web.

distribuciones Linux hay que
conocer nuestro Hardware a la
hora de instalar y en algunos
casos no existen controladores
para ciertos periféricos.

No es tan facil de usar como
otros sistemas operativos.

No todas las aplicaciones
Windows se pueden ejecutar
bajo Linux, y a veces es dificil
encontrar una aplicacién
determinada, y lo mas
importante, es que no todas
las aplicaciones estan en
castellano.
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Es notable que dentro de las desventajas que se atafien a los
productos Windows es evidente que no es un impedimento grande para
tacharlo como deficiente, en relacion a lo que vamos a desarrollar cabe
aclarar que no se trata de decir cual software es mejor sino mas bien
determinar cual seria mas viable de utilizar de manera que no se han
considerado muchas otras caracteristicas que pueden ser producto de
diferentes apreciaciones de los millones de usuarios alrededor del mundo
o de su(s) fabricante(s), se reconoce que Windows brindaria una
plataforma amigable y facil de adaptar a cambios que se puedan
considerar en el futuro y por sobre todo acorde a la aplicaciéon que se
usara para levantar los servicios de videoconferencias que se utilizara en
la “plantilla de ensefianza” y para levantar los servicios web se utilizara
un sistema operativo Linux (Red-Hat 9.0) debido a que es la version que
actualmente utiliza el servidor que la universidad ha proporcionado y
ademas asegura una estabilidad caracteristica de todos los servidores

bajo ambiente Linux.
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Comparacion del Software con servicios de Videoconferencias

Producto

Ventajas

Desventajas

Flash Communication Server

Las aplicaciones desarrolladas en FCS
se comportan en general en forma
robusta y los resultados por ejemplo en
la continuidad del video o el audio son
bastante eficientes debido a la
capacidad que posee de maximizar el
uso de los mismos.

Ademas del contenido audiovisual se
pueden agregar materiales adicionales,
como por ejemplo laminas flash tipo
PowerPoint, y con algunos
complementos incluso se puede
compartir la pantalla del computador del
que esté dando la conferencia.

Adicionalmente el atractivo visual de las
aplicaciones flash y la facilidad para el
desarrollo de aplicaciones de alto nivel
de interactividad.

Transmitir eventos en vivo,
como conciertos, seminarios.
Radios en linea, o Television.
En esta area tiene Ila
desventaja de las
restricciones de ancho de
banda y licenciamiento,
ademas que cuando se tienen
muchos clientes los
requerimientos de ancho
banda crecen mucho.

El costo del software se
incrementa segun la cantidad
de licenciamientos que se
requieran.

La manipulacion a la
conveniencia de los
diferentes  servicios que
ofrece implica un monitoreo
constante de los mismos.

Live Communication Server

Permite la posibilidad de comunicarse y
colaborar con usuarios remotos
mediante la opcion de usuario remoto,
que proporciona funciones de presencia
y mensajeria instantanea de seguridad
mejoradas para usuarios fuera del
firewall de la empresa, sin necesidad de
una red privada virtual (VPN).

Los registros de conversaciones de
mensajeria instantanea basados en
SQL Server en los que se pueden
realizar busquedas hacen posible
futuras consultas y su uso en entornos
regulados.

Live Communications Server se basa
en los estandares del sector con
interfaces de  programacién  de
aplicaciones (API) de servidor que
permiten que innovadoras aplicaciones
y soluciones personalizadas utilicen
otras funciones de tiempo real vy
presencia.

Es parte de la mas reciente
suite de programas de oficina
Microsoft Office System por lo
que su adquisicion la hace
dependiente de la paqueteria
completa.

El almacenamiento de los
datos requiere la utilizacion
de Microsoft SQL Server
careciendo de un manejador
de datos propio.

Es un software de uso final es
decir que a pesar de facilitar
su uso resta la posibilidad a
realizar cambios requeridos
por la entidad en que se
implementara.

Tabla 3.4 Ventajas y Desventajas del software de videoconferencias

92




Comparacion de Software con servicios de Videoconferencias

Existen varios programas que resuelven la necesidad de una
videoconferencia dotada de elementos béasicos como el video, audio e
intercambio de texto pero la mayoria carecen de una libre
personalizacion; esto a diferencia de Flash Communication Server el cual
se ha elegido como la solucion a la realizacién de la “plantilla de
ensefianza”, sin embargo se presenta una comparativa con otro software
bastante conocido debido a su poderoso fabricante y que a la postre se

ha despreciado en la solucién final.

Comparacion del Software para creacion de Videotutoriales

Producto

Ventajas Desventajas

Camtasia Studio

Permite hacer grabaciones de las acciones que
se realizan en Windows teniendo la opcién el
usuario de almacenarlo en un archivo de video
en los formatos: AVI, MPEG, ASF, etc o
publicarlos directamente a una aplicacién que el
usuario decida como por ejemplo una pagina
web.

Incluye los paquetes de Picture recording y
record audio para manipular de una forma mas
personalizada el audio y el video por separado.

Su precio es relativamente
mayor con respecto a otros
programas que cumplen con
la misma funcién.

Consume mas recursos de
memoria que otros programas
similares.

HyperCam

Permite hacer grabaciones en video de las
acciones realizadas en Windows de una manera
simple y las guarda en formato AVI.

Permite seleccionar el codec a usar en el video
de entre todos los que se tengan instalados.

Su simplicidad limita su
potencial en la manipulacion
de las grabaciones.

No posee opciones de
exportacion del video en vivo
a otras aplicaciones.

Tabla 3.5 Ventajas y Desventajas del Software usado para creacion de videotutoriales

la creacion de los

La eleccion de Camtasia Studio para
videotutoriales se debe a que ofrece un mayor alcance de configuracién y
manipulacion de

los elementos de audio y video incluyendo Ila
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oportunidad de poderlos guardar en diferentes formatos de video lo cual

aumenta la probabilidad de realizar cambios a gusto del tutor.

Comparacion del Software de disefio de la plantillade Ey A

Producto

Ventajas

Desventajas

Flash Mx 2004

Flash MX 2004 permite el uso de Plantillas, que
nos facilitaran la creacion de animaciones,
presentaciones, formularios, etc

Es la base perfecta para la creacién de
aplicaciones que se utilizaran en Flash
Communication Server.

e EI costo es relativamente
mayor al de otros editores de
animaciones.

e Requiere cierto grado de
manejo para el desarrollo de

Swish Max

Exporta en el mismo formato SWF utilizado por
Macromedia Flash de modo que mas del 97% de
los usuarios de Internet pueden ver las
animaciones sin necesidad de descargar ningun
plug-in.

Tiene mas de 150 efectos incorporados que
hacen animaciones con texto, imagenes, graficos
y sonido de forma facil y rapida incluyendo la
utilizacion de action script.

e Definitvamente no es el
adecuado ya que Flash
Communication Server exige
que el disefio se haga en
Flash Mx o Flash Mx 2004.

Tabla 3.6 Ventajas y Desventajas del software usado para el disefio de la plantilla de E y A

La razén de porque utilizaremos Flash

complemento ideal a la generacion de

Mx 2004 es porque es el

la aplicacion con Flash

Communication Server y ademas incluye paquetes adicionales

necesarios que otros editores de animaciones no poseen.
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Comparacion del Lenguaje de programacion del Sitio Web

Producto

Ventajas

Desventajas

Php

Es multiplataforma, funciona en todas las plataformas
que soporten apache.

Es software libre. Se puede obtener en la web y su
cédigo esta disponible bajo la licencia GPL.

Esta siendo utilizado con éxito en varios millones de
sitios web.

La comprobacién de que los parametros son validos se
hace en el servidor y no en el cliente (como se hace con
javascript) de forma que se puede evitar que chequear
que no se reciban solicitudes adulteradas. Ademas PHP
viene equipado con un conjunto de funciones de
seguridad que previenen la insercion de 6rdenes dentro
de una solicitud de datos.

Todo el trabajo lo realiza el
servidor y no delega al
cliente. Por tanto puede ser
mas ineficiente a medida que
las solicitudes aumenten de
numero.

La legibilidad del codigo
puede verse afectada al
mezclar sentencias HTML vy
php.

Asp.Net

Eficacia y flexibilidad. Debido a que ASP.NET se basa
en Common Language Runtime, la eficacia y la
flexibilidad de toda esa plataforma se encuentra
disponible para los programadores de aplicaciones Web.
La biblioteca de clases de .NET Framework, la
Mensajeria y las soluciones de Acceso a datos se
encuentran accesibles desde el Web de manera
uniforme. ASP.NET es también independiente del
lenguaje, por lo que puede elegir el lenguaje que mejor
se adapte a la aplicacion o dividir la aplicacion en varios
lenguajes.

Escalabilidad y disponibilidad. ASP.NET se ha
disefiado teniendo en cuenta la escalabilidad, con
caracteristicas disefiadas especificamente a medida, con
el fin de mejorar el rendimiento en entornos agrupados y
de multiples procesadores

Estd expuesto a que un
atacante  reproduzca las
transacciones durante el
periodo de validez de la
cookie, a menos que se utilice
SSL/TLS.

A diferencia de PHP se
incurre en un costo de
adquisiciébn ya que es una
licencia Copyright.

Tabla 3.7 Ventajas y Desventajas del Lenguaje de Programacion Web

Una de las razones principales que por las cuales se ha decidido

usar PHP es porque al averiguar sobre el lenguaje de programacién

usado en algunas o casi toda la estructura del sitio Web de la universidad

se determino que fue creado en Php, esos significa que el sitio Web que

se disefaria se adaptaria al estandar utilizado dentro de la Facultad,

ademas de eso al hacer las comparaciones técnicamente Php viene a

ser uno de los lenguajes de programacion Web mayormente utilizados

alrededor del mundo de manera que su compacta programacion vy
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potencia en el manejo de aplicaciones de diferentes tipos aseguran una

eficiencia en la constitucion del sitio Web.

Datos

Comparacion del Software a usar para la Administraciéon de la Base de

Producto

Ventajas

Desventajas

MySql

MySQL es muy utilizado en servidores, como
complemento a PHP, otro lenguaje de cdédigo abierto.
Muchas otras aplicaciones, como sistemas de foros o
portales, son compatibles con este manejador de base
de datos.

Es de licencia GPL.

No soporta la integridad
referencial.

Lentitud a la hora de manejar
bases de datos grandes.

Sql Server

Reside en un ordenador distinto al servidor web, y esta
preparado para admitir cualquier niumero de visitas y
tamafo de bases de datos. Utilizando SQL Server se
librea el servidor web de las tareas relacionadas con los
datos con lo que mejorara notablemente su rendimiento y
estabilidad.

Ideal para programacion cliente — servidor.

Incluye el uso de la integridad referencial sobre los datos
asegurando una coherente actualizacion de datos.

A diferencia de Mysql se tiene
que pagar por un costo de
adquisicién ya que posee una
licencia Copyright.

Su fuerte sigue siendo el
trabajo en redes domésticas
en mypes la orientacion a la
Web es uno de sus puntos a
mejorar en cuanto a
manipulacion se refiere.

Tabla 3.8 Ventajas y Desventajas del Gestos de Base de Datos

Sin duda ambos manejadores de bases de datos relacionales son

excelentes productos sin embargo mysgl permite una combinacién ideal

con Php por lo que se ha decidido utilizarlo y de paso aprovechar su

gratuidad en la licencia.
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Software a utilizar

Nombre del Programa

Cantidad de Licencias

Linux Red Hat 9.0

1

Windows XP Professional

Flash Communication Server

Camtasia Studio

Flash MX

Php

MySQL Server

Tabla 3.9 Software que se utilizara

Red Hat es

Perfil de Red Hat

una plataforma de

administracion de sistemas facil de utilizar; esta
construida bajo estandares abiertos y utiliza una
interfaz grafica basada en Internet. Red Hat
proporciona  a los  administradores las

herramientas para administrar de forma eficiente

los sistemas en sus redes, -presentando un

disefio modular- a medida que crece la red, los administradores pueden

afiadir capacidades mejoradas para las actualizaciones de sistemas,

administracién y aprovisionamiento de su infraestructura completa, es

uno de los sistemas operativos para servidores Web mayormente

utilizado alrededor del mundo.
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A

Perfil De Windows Xp Profesional

Windows XP Edicién Professional

disefiado para satisfacer las demandas de los
clientes que requieren grandes cantidades de
memoria y rendimiento de punto flotante en areas
como disefio y analisis mecanico, animacion en 3D,

edicion y composicion de video y aplicaciones

cientificas y de célculo de alto rendimiento.

Perfil De Flash Communication Server

Une las comunicaciones con las
aplicaciones afiadiendo audio y video
multidireccional y de flujo, y datos en vivo a
sus sitios web y aplicaciones dinamicas de
Internet. Concebido para el flujo de medios,
la mensajeria dinamica y la colaboracién en

tiempo real, Macromedia Flash

se ha

Microsoft

o
Microsoft /' ~

Windows

Professional

Service pack

Macromedio

Communication

Server

MX

Communication Server MX ofrece un entorno facil, potente y abierto para

desarrollar funcionalidad de comunicaciéon pionera, y desplegarla al

publico mas amplio que pueda existir.

Perfil De Camtasia Studio

Esta gran aplicacion llamada Camtasia
se divide en dos importantes y diferenciados
programas, Camtasia Recorder y Camtasia
Producer. El primero se encarga de capturar

cualquier cosa que se esté visualizando y la
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almacena en formato AVI; Camtasia Producer es un completo editor de
video capaz de insertar imagenes, editar video o exportar el audio de un

video, entre muchas otras funciones.

Para una mayor calidad, Camtasia posibilita el uso del codec
TSSC, que destaca por ofrecer una captura de imagen increiblemente
realista, ofreciendo un fiel resultado de captura, sensiblemente mejor que

usando otros codecs de Windows (opcion que légicamente permite).

Recalcar que gracias a Camtasia podras convertir cualquier tipo
de video a AVI o guardar cualquier cosa que estés viendo, desde la

ventana activa, toda la pantalla o una zona determinada.

Camtasia relne dos excelentes aplicaciones que te sorprenderan

por su eficacia y potencia.

Perfil De Macromedia Flash Mx

Flash MX es el entorno de autoria mas

=

g
>
[
o
4
X

avanzado del mercado para la creacion de

¥

FLASHMX
Ex

sitios Web interactivos, experiencias digitales y

contenidos para dispositivos mdviles, este

permite a los profesionales creativos disefar y
crear contenido interactivo dinamico con video, graficos y animacion
obteniendo sitios Web, presentaciones o contenido para dispositivos
moviles verdaderamente Unicos e impactantes.

Perfil De Mysql

MySQL es uno de los gestores de bases de

datos mas populares desarrollado bajo la M
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filosofia de cédigo abierto; MySQL es el sistema gestor de bases de
datos de codigo abierto mas popular del mundo. La razén: las empresas
que utilizan MySQL consiguen recortar el gasto dedicado a este tipo de
software en un 90%, y por regla general su uso es gratuito, siempre que
sigan unas reglas muy sencillas. La facilidad de uso, la velocidad y la

flexibilidad en diferentes sistemas operativos hacen popular a MySQL.

Perfil De Php 4.0

Titulo del enlace PHP (acréonimo de "PHP:

Hypertext Preprocessor") es un lenguaje de m@

programacion de scripts, concebido en el tercer

trimestre de 1994 por Rasmus Lerdorf. Se utiliza principalmente para la
programacion de CGls para paginas web, destaca por su capacidad de
ser embebido en el cdodigo HTML. Ademas, existe un compilador

comercial (el Zend Optimizer).

3.4.3 Requerimientos de comunicaciones
Cantidad Equipo Funcién
1 Switch de 8 puertos Concentrar los cables de red
20 mts. Cable UTP, Categoria 5e. Transmisiéon de Datos.
10 Conectores RJ45 macho. Conexion de las terminales.

de la red.

Tabla 3.10 Requerimientos para la red
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Perfil Del Switch
Switch de 8 puertos

Estos equipos estan
disefiados para proporcionar
conectividad a los grupos de trabajo
de redes de pequena a mediana

escala. Los clientes mas exigentes

de estos segmentos se beneficiaran
de un equipamiento capaz de
soportar layer 2 y 4, que permite ofrecer aplicaciones multimedia como

voz y video.

Caracteristicas:
Sujeto a IEEE 802.3/802.3u compliant 10T/100BTX Class Il repeater
8 puertos autosensibles con puertos ethernet RJ-45 10/100Mbps

Puerto de enlace MDI/MDIX para conexion en cascada de Hub o Switch

ASERNEE NN

Leds para ver los estados de colisiones del hub, mostrando el enlace y la
actividad, asi como también la velocidad de transmision.

v" Fuente de poder universal Interna.

Perfil Del Cable De Red

El cable UTP es un medio de transmisién utilizado para transportar
sefiales eléctricas y sera utilizado para poder conectar los nuevos
equipos (servidores) al Switch, la longitud sera proporcional a la distancia
entre los equipos.

Caracteristicas: g
v Esta formado por 4 pares trenzados ©

v" Se utiliza en el 91% de las instalaciones de redes. (% ?}
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v" 100 Ohms.
v" Sin blindar

Perfil De Los Conectores Rj45 Macho

Es un terminal del medio que se coloca en la
terminacion del cable UTP para su respetiva

conexion entre los equipos. Posee 8 canales que

albergan los 8 hilos que constituyen el cable UTP.

Perfil Del Kit De Herramientas Y Consumibles

v" Tenaza Ponchadora: para la elaboracién de puntos

de red. .

v Tester digital: para medir la continuidad en los cables |
de red, medir voltaje de los tomas de corriente que
seran utilizadas.

v' Pulseras antiestaticas: para evitar la estatica en la
manipulacién de los equipos.

v Cinta Métrica: para las mediciones necesarias de las distancias entre los
equipos.

v Kit de herramientas comunes: debe estar provisto de herramientas como
destornilladores, tenazas comunes, pinzas, cuchilla, etc.

v" Tenaza encrimpadora: para conectores RJ45 macho.
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CAPITULO IV
ANALISIS Y DISENO DE
LA APLICACION WEB
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Introduccion

En el capitulo IV se fundamenta cada uno de los procesos y métodos
utilizados para el desarrollo de la aplicacion Web, desde su forma e interfaz
hasta detalles de como se determino la cantidad de tablas y campos a
utilizar dentro de la Base de datos, todo esto obedecié a estandares dados
internacionalmente para el desarrollo de sitios Web y sistemas cliente —
servidor, ya que es de recordar que la aplicacion combina ambas soluciones
del manejo de informacion sistematizada, en la medida de lo posible se ha
procurado incluir referencias graficas que facilitaran la comprension de cada
uno de los subcapitulos ya que su contenido puede resultar un tanto

complejo.
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4.2 Analisis y delimitacion de la informacion a presentar

Es importante poder definir claramente el tipo de informacién a presentar
en cada uno de los contenidos que comprenden el Sitio Web, es asi como en
base a la finalidad que persigue la aplicacién Web la informacion se focaliza
exclusivamente en un entorno totalmente educativo en el cual el elemento
fundamental es el de la ensefanza a distancia por medios electrénicos

haciendo uso de las tecnologias de informacion.

¢, Pero como saber que tipo de informacion se debe presentar?, la
aplicacion esta compuesta por informacion que se ha considerado necesaria
tomando como punto de referencia otros sitios afines que son utilizados para
dar tales servicios, es decir educacion via Web.

Se ha desarrollado un analisis previo en la delimitacién de la informacién
que incluira la aplicacion Web; como resultado de esto se han obviado algunos
contenidos que de pronto pueden resultar importantes para el entendimiento del
visitante, sin embargo es de recordar que la aplicacion constituye un
subdominio del sitio institucional de la Universidad de el Salvador, Facultad

Multidisciplinaria de Occidente (www.uesocc.edu.sv) como por ejemplo una

resefia histérica de la institucion que brindara los servicios la cual ya esta

incluida en el sitio de la universidad.

El contenido de lo que se tendra que seguir para llevar a cabo la creacion
de la aplicacion Web es explicado paso a paso en cada uno de los puntos
incluidos en este capitulo, lo cual vendria a significar el disefio y estructuracion

del cuerpo del mismo.
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4.2.1 Diagrama de actividades

Dentro del sitio Web se realizaran varias actividades dependiendo

del tipo de usuario, es importante conocer cada una de las posibles

acciones que se podran llevar a cabo, a continuacion se hace una

representacion grafica a través de la simbologia comunmente conocida

como “Diagramas de Flujo” que proporcionaran una idea grafica clara y

sencilla de cdmo se desarrollaran dichas actividades y el orden en que se

ejecutaran.

Actividad Numero de figura
Iniciar sesion 4.1
Agregar Alumnos/Notas/Inscripciones 4.2
Agregar Cursos 4.3
Modificar Alumnos/Notas/Inscripciones 4.4
Modificar Cursos 4.5
Eliminar Alumnos/Notas/Inscripciones/Cursos 4.6
Consultar Datos de Alumnos/Notas/Inscripciones 4.7
Ver Clase Virtual 4.8
Usar Chat 4.9
Participar en Foro 4.10
Hacer Descargas 412
Consultar Ayuda 413
Leer informacion 414
Enviar informacién de contacto 4.15

Tabla 4.1 Actividades a realizar dentro del Sitio Web
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@

\ 4

Introducir
Usuario y
Contrasefa

Ingresar

Inicio

4

Seleccionar
Insertar

4

Datos
Correctos

Introducir
informacion
requerida

Sesioén iniciada

Guardar

Cerrar Sesion

Fig. 4.1

Fin

Fig. 4.2
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Inicio

Seleccionar
Insertar

Introducir
datos del
curso

Introducir
datos del
horario

Guardar

Fin

Fig. 4.3



Inicio

Seleccionar
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Fig. 4.4
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Fig. 4.5
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Fig. 4.6
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Fig. 4.7
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Fig. 4.8
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Fig. 4.11
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4.3 Definicion del Sitio Web.

El disefio de un sitio Web debera ser siempre lo mas impactante posible,
debe realzar la imagen de la empresa o negocio y la calidad de sus productos o

servicios a través de la elegancia y una concepcion grafica inteligente.

Antes de cualquier actividad, debe definirse claramente el proyecto de
introduccion de la entidad representada o el servicio que se prestara al Web.
Esto incluye conseguir informaciéon de la empresa, estudios comparativos,
anadlisis de riesgo y presupuestacion, entendimiento completo del medio,
necesidades anticipadas de mantenimiento y actualizacién. Debe hacerse una
definicion del mercado meta y los objetivos que se pretende alcanzar. Haciendo
esta definicion se asegura estar en el camino del éxito. En el caso de un Sitio
Web que ofrecera servicios (Aplicaciones) debera antes determinarse todos los
servicios que se pretenden brindar, en que forma se presentaran, los limites de

acceso del usuario, etc.

En el caso particular del sitio Web del proyecto “E-training “ se contara

con las siguientes secciones consideradas como principales:

e Pagina de inicio (Home): es casi de rigor incluir esta pagina en un Web
Site, para su realizacion se mantendra una actualizacién constante de
noticias sobre capacitaciones e informacién de interés académico ademas
de los elementos basicos que constituiran dicha seccién como lo es
publicidad, y un mensaje de bienvenida al visitante.

e Inicio de Sesion: servira para que cada tipo de usuario (Docente,
Administrador o Alumno) pueda acceder a cada uno de los servicios que
brinda el Sitio para ello se requerira llevar a cabo una validacion de datos

comparando el nombre de usuario y la contrasefa introducida con los que
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se registraron previamente o bien el registro de un nuevo usuario en el caso
que lo corresponda.

Informacién: para conocimiento amplio acerca de los servicios con que
cuenta el Sitio Web se ha decidido incluir esta seccion donde se explica de
manera detallada el origen y finalidad del Sitio Web destacando la
importancia de la implementacion del E-training en nuestra facultad, para
lograr esto se hara una sintesis del proyecto “E-training en la UES” y se dara
a conocer en que consiste dicha tecnologia capacitiva.

Contacto: se proporcionara una via de comunicacion del visitante con el
administrador del sitio, para ello se presentara una serie de cuadros de texto
donde el visitante podra completar la informacién requerida y plantear sus
cuestionamientos al administrador del Sitio.

Acerca de: esta seccion esta dirigida a que los visitantes conozcan los
aspectos técnicos con los cuales se ha desarrollado este Sitio y los recursos
humanos y tecnologicos que se requirieron; para ello se redactara
previamente la informacion, cabe aclarar que no existe en esta seccion

ninguna interaccién con el usuario.

En esencia estas serian las secciones principales del Sitio que vienen
a constituir la estructura o eje alrededor del cual se construira el mismo; el
resto de sub-secciones se definiran en el tema posterior “Definicion de

Contenidos del Sitio”.

4.3.1Arquitectura de la informacion.

Se entiende por arquitectura: estructura, forma. Sistema de
organizaciéon de algo. Estructura: distribucién, orden y enlace de las

partes de un todo.

113



Entre las metodologias mas utiles que tendran los profesionales
encargados de desarrollar un Sitio Web, se contaran las que aparecen
descritas dentro de la Arquitectura de la Informacion, que es el conjunto
de métodos y herramientas que permiten organizar los contenidos, para
ser encontrados y utilizados por los usuarios, de manera simple y directa.

La Arquitectura de informacion estara cumpliendo sus objetivos
cuando un usuario entre por primera vez al sitio y pueda reconocer a
quien pertenece el Sitio Web; lo pueda entender en forma rapida y sin
esfuerzo y encontrar la informacion ofrecida facilmente. Adicionalmente
eso entregara el beneficio de que quienes producen el sitio podran ubicar
la nueva informacién sin tener que crear nuevas estructuras y al mismo
tiempo tendran la libertad de incorporar nuevas iniciativas al sitio sin

tener que partir de cero.

Los elementos que se definen en la arquitectura constituyen la
metodologia de la Arquitectura de Informacién, mediante la cual es
posible conseguir las metas de organizacién y visibilidad de los

contenidos.

En el caso del diseio del sitio Web la informacion se debe dividir

en dos formas.

e Organizacionales

¢ Limitaciones humanas

El objetivo es minimizar tamafio de trozos de informacion que se
presentan al usuario porque los humanos tienen limitaciones para
mantener en su memoria trozos grandes de informacion por eso lectores-
usuarios raramente leen pasajes largos y contiguos de texto en pantallas

de computadora, y se sentiran “perturbados” cuando tengan que hacerlo.
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Ademas pequenos trozos de informacién relacionada son mas faciles de

organizar en unidades modulares de informacion.

La informacién mostrada en las paginas esta tipicamente almacenada
en archivos. Sin embargo, muchas veces esta informacion esta
almacenada en una base de datos, y las paginas son creadas
dinamicamente. Los sitios Web que usan este esquema, son llamados

sitios dinamicos.

A continuacién mostramos algunas de las formas estructurales en las
que se puede definir un Sitio Web dependiendo de su contenido y de la

finalidad del mismo:
Tipos de Estructuras:
e Jerarquica

La estructura jerarquica, es la tipica estructura de arbol, en el que
la raiz es la hoja de bienvenida (home), esta hoja se puede también
sustituir por la hoja de contenido (mapa del sitio), en la que se exponen
las diferentes secciones que contendra el sitio. La seleccion de una
seccion nos conduce asimismo a una lista de subtemas que pueden o no
dividirse. Este tipo de organizacion permite al lector conocer en qué lugar
de la estructura se encuentra, ademas de saber que, conforme se
adentra en la estructura obtiene informacion mas especifica y que la

informacion mas general se encuentra en los niveles superiores.

N

SEERDRD

Fig. 4.16 Estructura jerarquica de paginas web
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e Lineal

La estructura lineal es la mas simple de todas, la manera de
recorrerla es la misma que si se estuviera leyendo un libro, de manera
que estando en una pagina, podemos ir a la siguiente pagina o a la
anterior. Esta estructura es muy util cuando se quiere que el lector siga
un camino fijo y guiado, ademas impide que se distraiga con enlaces a
otras paginas. Por otra parte se puede causar al lector la sensacion de
estar encerrado si el camino es muy largo o poco interesante. Este tipo
de estructura seria valido para tutoriales de aprendizaje o tours de visita

guiada.

2@ @2

Fig. 4.17 Estructura Lineal de las Paginas Web

e Lineal con jerarquia

Este tipo de estructura es una mezcla de la dos anteriores, los
temas y subtemas estan organizados de una forma jerarquica, pero uno
puede leer todo el contenido de una forma lineal si se desea. Esto
permite  tener el contenido organizado jerarquicamente y
simultdneamente poder acceder a toda la informacion de una manera
lineal como si estuviésemos leyendo un libro. Esta guia sigue

basicamente este tipo de estructura.

N

2)2(2)2[9)2[9)

Fig. 4.18 Estructura Lineal-Jerarquica de las Paginas Web
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¢ Red

La estructura de red es una organizacion en la que aparentemente
no hay ningun orden establecido, las paginas pueden apuntarse unas a
otras sin ningun orden aparente. Este tipo de organizacion es la mas
libre, pero también es la mas peligrosa ya que si no se informa al lector
de en dénde se encuentra, puede perderse o puede no encontrar lo que
anda buscando o no llegar a ver lo que le queremos mostrar. Por eso es
muy recomendable asociar la estructura de las paginas con alguna

estructura conocida, como por ejemplo la de una ciudad.

s
B
o

Fig. 4.19 Estructura en red de las Paginas Web

En el caso particular del Sitio Web que se desarrollard se ha
seleccionado la estructura jerarquica lineal debido a que se acopla
perfectamente a la forma que se visualiza en que los visitantes podran
encontrar la informacién es decir una forma facil de explorar el Sitio
debido a que esta estructura de disefio permite una dependencia de la
pagina principal y a la vez una interrelaciéon entre las distintas paginas
internas del Sitio como por ejemplo cuando se inicia la sesién de un
usuario este puede Consultar sobre sus notas o cursos, iniciar la
participaciéon a una clase virtual, descargar alguna documentacion
(material de apoyo o tarea) y por ultimo ser parte de un foro lo cual

significa hacer un recorrido lineal pero con la facilidad de moverse a otros
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enlaces sin seguir una secuencia en serie necesariamente como

anteriormente se menciono.

4.3.1.1 Modelado de datos
Fases del diseiio

El disefio de una base de datos suele descomponerse en
tres grandes fases (disefio conceptual, l6gico y fisico), lo que
permite reducir la complejidad que entrafa el disefio, a la vez que
ayuda a alcanzar los dos principales objetivos que tienen las

bases de datos:
= Ser una representacion fidedigna del mundo real,
= Ser un servidor operacional y eficiente de los datos.

El disefio conceptual parte de la especificacion de
requerimientos, y produce como resultado el esquema conceptual
de la base de datos. Un esquema conceptual es una descripcion a
alto nivel de la estructura de la base de datos, independientemente
de la eleccion del equipamiento y del Sistema Gestor de Base de
Datos (en adelante referido como SGBD) que se usen para la

implementacion de la base de datos.

El disefio légico parte del esquema conceptual y genera el
esquema logico. Un esquema logico es la descripcion de la
estructura de la base de datos que puede procesarse por un
SGBD. Una vez elegido el modelo légico, pueden existir un
conjunto de esquemas logicos equivalentes al mismo esquema
conceptual. La meta del disefio légico es producir el esquema
I6gico mas eficiente con respecto a las operaciones de consulta y

actualizacion.
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Diseiio conceptual

El objetivo del disefio conceptual (también denominado
modelo conceptual), es obtener una buena representacion de los
recursos de informacién de la empresa, con independencia de
usuario o aplicaciones en particular y fuera de consideraciones

sobre eficiencia del ordenador. Consta de dos fases:

Analisis de requisitos: Es en esta etapa donde se debe responder

a la pregunta: 4qué representar?. Los problemas que presenta
esta primera especificacion, se iran refinando hasta obtener el

esquema conceptual.

Conceptualizacion: En esta etapa se intenta responder a la
pregunta: ;como representar?. Consiste en ir refinando
sucesivamente el primer esquema descriptivo, para conseguir
pasar del mundo real al esquema descriptivo y de éste al esquema
conceptual, que debera ser expresado sin tener en consideracion
cuestiones de implementacion, es decir, debe ser independiente
del SGBD a usar.

El modelo entidad / relacion

El modelo E/R fue propuesto por Peter P. Chen en dos
articulos que publicé en los afios 1976 y 1977. En ellos define
dicho modelo como una vista unificada de los datos, centrandose
en la estructura légica y abstracta de los datos, como
representacion del mundo real, con independencia de
consideraciones de tipo fisico. Posteriormente se fueron
proponiendo nuevas aportaciones al modelo, lo cual explica que

no exista uno sélo, sino distintos modelos segun los autores.
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Los objetivos que debe cumplir un esquema conceptual son

los siguientes (Piattini y De Miguel):

1. Captar y almacenar el universo del discurso mediante una

descripcidn rigurosa.

2. Aislar la representacion de la informacion de los requisitos de

maquina y exigencias de cada usuario en particular.

3. Independizar la definiciéon de la informacién de los SGBD en

concreto.

A continuacién se describira el proceso de creacion de un
esquema conceptual, siguiendo el modelo E/R. Este se basa en
una representacién grafica de una serie de entidades relacionadas
entre si. Al utilizar una representacion de este tipo, el modelo E/R
permite distinguir facilmente y a simple vista, las relaciones
existentes entre las distintas entidades. Existen muchas formas de
representarlo, como ya se ha comentado; la que se utilizara aqui
no es, por supuesto, la unica forma de hacerlo. Los elementos de

los que se componen son los siguientes:

. Entidades: Una entidad es "una persona, lugar, cosa, concepto o
suceso, real o abstracto, de interés para la empresa" (ANSI 1977).
En el modelo E/R, se representa por un rectangulo, con el nombre

de dicha entidad escrito en la parte superior.

. Atributos: Un atributo es cualquier caracteristica que describe a
una entidad. Los atributos de una entidad se colocan dentro del
rectangulo que representa dicha entidad, justo debajo del nombre

de ésta.

. Clave: La clave de una entidad es un atributo o conjunto de

atributos de dicha entidad, que son capaces de identificar
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univocamente una ocurrencia de una entidad. Es decir, si
conocemos el valor de dichos atributos, seremos capaces de
conocer a que ocurrencia de entidad, entre todas las posibles,
hace referencia. Esto implica que los valores de los atributos clave

no se pueden repetir para dos ocurrencias de la misma entidad.

Relacion: Una relaciéon representa, como su propio nombre indica,

una correspondencia entre dos entidades.

Cardinalidad de una relacién: La cardinalidad de una relacién
representa el numero de ocurrencias que se pueden dar de una

relacion. Puede ser de tres tipos:

v' Cardinalidad 1-1: cada ocurrencia de una entidad se relaciona

con una ocurrencia de otra entidad.

v/ Cardinalidad 1-N: también llamada “uno a muchos”. Cada
ocurrencia de una entidad puede relacionarse con varias

ocurrencias de otra entidad.

v/ Cardinalidad N-M: también llamada “muchos a muchos". Cada
ocurrencia de una entidad puede relacionarse con varias

ocurrencias de otra entidad y viceversa.

Cardinalidad maxima de una relacion: representa el numero
maximo de ocurrencias de una entidad con las que se puede

relacionarse otra entidad.

Cardinalidad minima de una relacion: representa el numero
minimo de ocurrencias de una entidad con las que se puede

relacionarse otra entidad.

Entidad débil: se dice que una entidad es débil, o es dependiente
de otra, cuando no somos capaces de conocer a que ocurrencia

de entidad nos estamos refiriendo, ni siquiera conociendo su
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clave, sino que debemos conocer el valor de algun otro atributo de

otra entidad.

En general, en una relacion se suele representar
conjuntamente las cardinalidades maxima y minima. Estas vienen
a representar la opcionalidad de la ocurrencia de una entidad en
una relacién, es decir, si dicha ocurrencia se debe dar

obligatoriamente, o si por el contrario se puede obviar.

} | Cardinalidad maxima 1, cardinalidad minima 1.

o | Cardinalidad maxima 1, cardinalidad minima 1.
—%‘D—'— Cardinalidad maxima N, cardinalidad minima 0.
B ' Cardinalidad maxima N, cardinalidad minima 1.
Entidades.
Cadigo Cddigo de Curso Cadigo Cadigo de Curso
Nombre Nombre Nombre Cdédigo de Alumno
Apellido Duracion Apellido N° de
Direccion Capacidad Titulo evaluaciones
Teléfono Fecha de inicio Especialidad Nota
Email Fecha de finalizacion | Correo Ponderacion
Carrera Responsable electrénico Promedio
Tipo de Disponibilidad Teléfono
alumno Evaluado Sexo
Sexo Total de
Edad evaluaciones
Profesién Grupos
Hora de inicio
Hora Finalizacion

Tabla 4.2 Entidades involucradas |
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Id Cdédigo de Curso | Cadigo
Autor Cddigo de Alumno | Contrasena
Titulo Horario Tipo
Mensaje Dia

Fecha

Respuestas

Identificador

Ultima respuesta

Tabla 4.2 Entidades involucradas Il

4.3.1.2 Diagrama de entidad-relacién

El objetivo del disefio légico es transformar el esquema
conceptual obtenido en la fase anterior, adaptandolo al modelo de
datos en el que se apoya el SGBD que se va a utilizar. EI modelo
relacional es el unico modelo que ha permitido abordar la fase de
disefio logico aplicando una teoria formal: el proceso de

normalizacion.

Sin embargo, la normalizacion no cubre toda esta fase,
mostrandose insuficiente para alcanzar todos los objetivos de la
misma. En la practica a veces es preciso proceder a una

reestructuracion de las relaciones.

Para lograrlo es necesario utilizar una técnica llamada
normalizaciéon de las Tablas de la Base de Datos, el cual es un
proceso que consiste en sustituir una relacion por un conjunto de
esquemas equivalentes, que representan la misma informacion
que la relacion origen, pero que no presentan cierto tipo de

anomalias a la hora de realizar operaciones sobre ella.
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Normalizaciéon de Tablas

codigo_curso
nombre
duracion
capacidad
fecha_inicio
fecha_fin
responsable
disponibilidad
evaluado
total_evaluaciones
grupos

codigo_curso
dia

hora_ini
hora_fin

Tabla 4.3 Tabla Curso Normalizada |

codigo_curso
nombre
duracion
capacidad
fecha_inicio
fecha_fin
responsable
disponibilidad
evaluado
total_evaluaciones
grupos

codigo_curso
Num_pond
Ponderacion

Tabla 4.4 Tabla Curso Normalizada Il

codigo_alumno

codigo_curso | 1:M

promedio

codigo_alumno
codigo_curso
num_nota

Nota

Tabla 4.5 Tabla Notas Normalizada



ponderaciones _dccerte
Motas_cue o tiene una ponderacidn Oé codicio
cod clrso e
rum_pord arelido
ponceracion fitla_curen
especialidad
errail
telefno
Un curs otiene un docerte —
Crs0 0 )
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navkre
duraion
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fecka fin I WY
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enaluzdo cod_curso
tatal_svd LBciones un alumna fiene wanas rotas prorredio
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A un cursotiene wan & inscripo ones
-
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:—:-D ~ un alumno pos e
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cod_useio
fitda curan
Irensde
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itertific 2 tod s
ut_respuesta norire un admiriz trador tiere un usuario
- | el lido
errail
Hefmo

Fig. 4.20 Diagrama Entidad-Relacion
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4.3.1.3 Diccionario de datos

Tabla: Admin
Campo Tipo Nulo Predeterminado
codigo varchar(7) No
nombre varchar(30) No
apellido varchar(30) No
email varchar(45) No
telefono varchar(9) No

Tabla 4.6 Estructura de la tabla usada para datos del Administrador

Tabla: Alumno

Campo Tipo Nulo Predeterminado

codigo varchar(7) No

nombre varchar(30) No

apellido varchar(30) No

direccion varchar(50) No

telefono varchar(9) No

email varchar(50) No

carrera varchar(40) No
tipo_alumno tinyint(1) No 0
sexo char(1) No

edad tinyint(2) No 0
profesion varchar(40) Si NULL

Tabla 4.7 Estructura de la tabla usada para datos de alumnos

Tabla: Curso

Campo Tipo Nulo Predeterminado

codigo_curso varchar(6) No

nombre varchar(50) No

duracion varchar(20) No

capacidad tinyint(2) No O

fecha_inicio date No 0000-00-00
fecha_fin date No 0000-00-00
responsable varchar(30) No
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disponibilidad tinyint(2) No O
evaluado tinyint(1) No O
total_evaluaciones tinyint(2) No O
grupos int(3) No 1

Tabla 4.8 Estructura de la tabla usada para datos del Curso

Tabla: Docente

Campo Tipo Nulo Predeterminado
codigo varchar(7) No
nombre varchar(30) No
apellido varchar(30) No
titulo varchar(30) No
especialidad varchar(30) No
email varchar(50) No
telefono varchar(9) No
Sexo char(1) No
Tabla 4.9 Estructura de la tabla usada para datos del docente
Tabla: Foro
Campo Tipo Nulo Predeterminado
id int(7) No
autor varchar(200) No
Titulo varchar(200) No
mensaje Text No
fecha Datetime No 0000-00-00 00:00:00
respuestas int(11) No O
identificador int(7) No O
ult_respuesta Datetime Si NULL

Tabla 4.10 Estructura de la tabla usada para datos del foro
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Tabla: Hora curso

Campo Tipo Nulo Predeterminado
codigo_curso varchar(6) No
dia varchar(10) No
Hora_ini Time No 00:00:00
Hora_fin Time No 00:00:00

Tabla 4.11 Estructura de la tabla usada para horarios del curso

Tabla: Inscripcion

Campo Tipo Nulo Predeterminado
Id Int (11) No
cod_alumno varchar(7) No
cod_curso varchar(6) No
horario Time No 00:00:00
Dia varchar(20) No
Tabla 4.12 Estructura de la tabla de control de inscripciéon
Tabla: Nota ¢
Campo Tipo Nulo Predeterminado
Cod_alumno varchar(7) No
Cod_curso varchar(6) No
num_nota int(11) No 0
nota Double No 0
Tabla 4.13 Estructura de la tabla que guarda las notas

Tabla: Notas

Campo Tipo Nulo Predeterminado
cod_alumno varchar(7) No
cod_curso varchar(6) No
promedio Double No O

Tabla 4.14 Estructura de la tabla que guarda los promedios de las notas
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Tabla: Ponderaciones

Campo Tipo Nulo Predeterminado
codigo_curso varchar(6) No
Num_pond int(11) No 0
ponderacion Double No 0

Tabla 4.15 Estructura de la tabla que controla las ponderaciones

Tabla: Usuario

Campo Tipo Nulo Predeterminado
codigo varchar(10) No
password varchar(10) No
tipo tinyint(1)

Tabla 4.16 Estructura de la tabla que controla los datos de los usuarios

4.3.2 Definiciéon de los Objetivos del Sitio

Objetivo General:

Fomentar la educaciéon a distancia, asi como apoyar a las
maestrias y doctorados que la Universidad de El Salvador mediante el
desarrollo de un sistema Web que de el debido soporte para transportar
video, audio y datos a través de Internet; por medio de una plantilla que
permitira contener todo lo anterior para el usuario que recibe la clase; asi
como también llevar el registro académico, manejar foros de discusion y

descarga de archivos.
Objetivos especificos:

Comunicar informaciéon acerca de los cursos online que la UES-FMO

tiene a disposicion.
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Capacitar de forma electronica a sus estudiantes, ofreciendo alternativas
a quienes no pueden estar presencialmente en un mismo espacio fisico
con una interfaz comun amigable que facilite su uso tanto para el

capacitador como a los educandos.
Mejorar el nivel académico de las personas en nuestro pais.

Ofrecer una comunicacién docente — alumno, a través de nuevas vias

como el correo electrénico, foros, ftp y http.

Validar el acceso a los usuarios para que el sistema proporcione una

integridad y confiabilidad en los datos.

Contribuir a promover el manejo de tecnologias de informacion y
telecomunicacion que estan al alcance para la Universidad de El

Salvador.

Innovar la forma de educacién en El Salvador, permitiendo que se creen

nuevas formas de educacién para la ensefianza.

4.3.3 Definicion de la Audiencia

La audiencia a quien va dirigido es sitio web es a toda la
comunidad educativa de la Facultad Multidisciplinaria de Occidente, para
lo cual se presenta que para ingresar a las diferentes secciones debera
ser parte de la comunidad UES y debera poseer una cuenta activa, lo
que limitara a toda aquellas personas que tienen el grado académico de
nivel medio (bachillerato o preparatoria). Lo que conlleva a que los
usuarios seran personas que se estén capacitando en el area profesional
y técnica; asi como también profesionales (ingenieros, doctores,
licenciados, maestros, etc.), que quieran obtener postgrados de

maestrias o doctorados. Aunque lo puedan visitar cualquier persona que
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tenga acceso a Internet y acceder a la seccion de informacion sobre los

cursos a impartirse.

Se estima con las condiciones actuales que el niumero de usuarios
pueden alcanzar mas 5,000 personas; externamente todas aquellas
personas que se informan y a la vez de involucren en proyectos de
capacitacion electrénica que la FMO — UES brinde y autorice para su
uso, no obstante como ya se dijo una cifra que es una variable porque
con la expansion del Internet y la globalizaciéon se puede hablar que toda
aquella persona que esté al nivel de recibir los curso y que sea
debidamente autorizado para acceder a estos y la poblacién universitaria

varia con respecto al tiempo.

Con lo que respecta a personas que no pertenezcan a la
comunidad educativa, podran acceder Unicamente si ellas contasen con
la debida autorizacién, al inscribirse adecuadamente por cualquiera de
los medios o formas que la UES — FMO pusiese a disposicién, como es
el caso de las maestrias y doctorados que cuentan con miembros que no
son los definidos como parte de los 3 grupos que conforman la
comunidad educativa que se ha definido, es decir, que entre los
asistentes hay quienes que no son parte del personal docente, ni del
personal administrativo, ni ex — alumnos, los cuales por cumplir con los
requisitos han sido incorporados al plan de maestrias; con lo cual la

audiencia a los cursos aumentaria.

La definicion de la “audiencia” la podremos clasificar de la

siguiente manera:
Por capacidad técnica.

Con el punto anterior, se reafirma que la audiencia estara dividida,
entre cada uno de los sectores académicos en que se dividen la

comunidad académica: medicina, ingenieria, economia, biologia,
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quimica, fisica, ciencias sociales, derecho, idiomas y profesorados y

afines dentro de cada una de ellas.

También podria darse el caso que se hiciesen pruebas por parte
de los estudiantes de los profesorados, en los cuales los cursos pudieran
ir enfocados a temas de nivel basico, siendo esta segunda un poco mas

remota.

No obstante a acceder a la pagina principal y la informacion lo
puede hacer cualquier persona que tenga acceso a Internet. De manera
que la audiencia que llegue al sitio se dividira de acuerdo a la experiencia
técnica que tenga; por ello se deben plantear acceso simples mediante
enlaces y otros mas complejos, por ejemplo, mediante el uso de buscador,
al menos la mitad de la audiencia tiene poca experiencia en el uso de

Internet.
e Por necesidades de informacion:

Los usuarios del sitio también se dividiran entre quienes llegan a
buscar contenidos determinados y quienes solo llegan a ver si existe algo

que les pueda servir en lo que estén realizando.
e Por ubicacion geografica:

Dentro de la audiencia siempre personas que ingresan al Sitio Web
desde lugares diferentes a Santa Ana o incluso El Salvador, por lo que los

contenidos deben responder también a esta diversidad.

e Por conocimiento de la institucion.
Los usuarios del sitio se dividiran entre quienes conocen la
institucion y quienes no la conocen. Por lo anterior, los primeros siempre
sabran dénde buscar lo que necesitan usando la terminologia, siglas y

nombres de departamentos internos; los segundos, en tanto, no
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entenderan nada de la nomenclatura interna y les sera muy dificil acceder

a la informacién que se les ofrezca de esa manera.

4.3.4 Definicion de contenidos del sitio

Ahora que ya se han identificado los objetivos del sitio y la audiencia
en los puntos anteriores, procedemos a hacer las definiciones mas
concretas de los contenidos que va poseer nuestra solucion Web.

De acuerdo a los objetivos que perseguimos con el desarrollo de éste
sitio Web y también tomando en cuenta los niveles de audiencia que se
han obtenido en los puntos anteriores, se han definido contenidos
principales del sitio Web en base a los tipos de usuarios que este sitio
Web capta; es decir que la mejor forma de poder mostrar los contenidos
del sitio de una forma ordenada y explicita es en base a sus tipos de

usuarios como se muestra en el siguiente cuadro:

Tipo de Usuario Contenido Respectivo

Control de Usuarios

Control de Foro

Control de Descargas
Administrador

Control de plantilla de E. y A.

Control de Alumnos

Control de inscripcion

Control de Cursos

Docente Control de Horarios de Cursos

Control de Notas

Alumno Consultas
Plantilla de E. y A.

Foro Estudiantil

Descargas
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Ayuda

Audiencia General Informacion

Acerca de

Consulta de cursos

Tabla 4.17 Contenidos del sitio

Siguiendo la linea anterior se continua a explicar por separado cada
uno de los contenidos del Sitio.

Para el tipo de usuario Administrador tenemos como contenidos
propios y exclusivos a este tipo de usuario los siguientes contenidos del
sitio Web:

Control de usuarios del sitio

Este contenido estaria disefiado para el control total de los usuarios
que tienen o tendrian acceso al sitio web; es decir que en este contenido
el usuario designado como Administrador podra dar de alta a un nuevos
usuario, dar de baja a usuarios que han sido expulsados por incumplir las
politicas del sitio 0 que ya han terminado los cursos a los que se
inscribieron; actividades como las antes descritas son a groso modo lo

que implica el objetivo de este contenido.

Control de Foro

En este contenido la persona designada como administrador podra
controlar todos los movimientos en linea del contenido Foro, en el cual
podra eliminar modificar y agregar comentarios, como nuevas tematicas.
Ademas tiene el poder de expulsar usuarios los cuales sus comentarios
esta fuera de la linea estudiantil que persigue el foro; cabe mencionar que

en este contenido el administrador tomara el papel de persona encargada
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de mantenimiento del Foro, para asi mostrar siempre lo actual o lo de

relevancia.

Control de Plantilla de Ensefianza Y Aprendizaje

En este contenido el Administrador podra controlar la forma en que el
la funcion de Chat funciona, es decir para habilitarla, habilitar y
deshabilitar sonido, ademas con éste contenido el administrador podra

monitorear el comportamiento al momento de un transmision de curso.

Para el tipo de usuario Docente tenemos como contenidos

principales y exclusivos del sitio web los siguientes:

Control de inscripciéon

El contenido provee al usuario docente las herramientas necesarias
para el control de las inscripciones de alumnos a los diferentes cursos; el
manejo de todo lo relacionado con las inscripciones contiene este
contenido mediante un grupo de submoddulos, que ejecutan los
procedimientos necesarios para la administracion efectiva de las

inscripciones.

Control de cursos

En este contenido se tratan aspectos relacionados al cambio de los
datos que son requeridos en los cursos que se llevan a cabo como parte
del Etraining, es decir que aqui se puede tener control en base a
submédulos de los cursos como por ejemplo el insertar un nuevo curso,
modificar los datos del registro de un curso, asi como la eliminacién de
éste cuando el docente considere necesario el procedimiento de ésta

accion.
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Control de Fechas de Cursos

Este contenido esta relacionado en gran medida con el contenido
anterior, porque actua sobre los cursos ya registrados en la base de datos
del Sitio Web Etraining, el punto principal de este contenido es la
asignacién de horarios a los cursos; como se sabe los cursos muchas
veces pueden tener varios horarios, o que a veces es necesario cambiar la
fecha en la cual se estaria desarrollando el curso por algin motivo
cualquiera, para poder realizar estas operaciones de forma légica y precisa

es que nace este contenido.

Control de notas

Este contenido tiene por objeto el control total sobre la forma
evaluatoria de los cursos que se imparten, tomando como punto clave el
Carné del alumno como codigo de identificacion y el codigo del curso en el
que esta inscrito dicho alumno. En este mdédulo se podran controlar
efectivamente todos aquellos datos y procesos involucrados en lo
referente al control de notas, como por ejemplo; el valor de nota,

promedio, etc.

Control de Alumnos

Este contenido esta designado para que los docentes puedan agregar
nuevos educandos una vez el usuario de éste nuevo alumno sea dado de
alta por parte del administrado del Sitio Web. Hecho la correcta insercion
de un nuevo alumno, el contenido ofrece las herramientas necesarias para
la administracion de los datos de los alumnos registrados en la base da
datos del Sitio Web Etraining; es asi como este contenido tratara
exclusivamente el tratamiento efectivo de los datos del alumnado al

programa Etraining.
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Para el tipo de usuario Alumno tenemos como contenidos principales

y exclusivos del sitio web los siguientes:

Consultas

El contenido de consultas tiene por objeto mostrar la informacion
pertinente a diferentes consultas que un alumno puede realizar, como por
ejemplo; consultas de notas; consultas de datos propios de su usuario,

consulta de informacién de cursos, etc.

En base a un conjunto de submédulos controlados por un panel de

botones es como esta contenido funciona efectivamente.

Plantilla de Enseiianza y Aprendizaje

Este contenido es en si la base medular de lo que es el programa
Etraining; este contenido provee las herramientas necesarias para que
una persona pueda aprender de forma no presencial y utilizando medios
electronicos.

En este punto el Alumno podra visualizar la interfaz de ensefianza la
cual consiste en la transmision en linea de video con audio de los cursos
que se llevan a cabo en un momento determinado, en este contenido se
tendra bajo la misma interfaz el acceso a un Chat para consultas y
preguntas, video con audio para escuchar y ver al ponente y una vista que
muestra de acuerdo al tipo de curso las acciones del ordenador
correspondiente al ponente o la reproduccion de Diapositivas respectivas

a la tematica que se esta tratando.

Foro
Este contenido que se ha disefiado para que los alumnos puedan
comentar sus impresiones en sus clases, o puedan exponer sus dudas

para que en algun momento sean contestadas por ofros usuarios que
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tengan los permisos necesarios para acceder a este contenido. Para
poder realizar las operaciones antes descritas el contenido provee las
herramientas necesarias para hacerlo posible. Un foro como este es muy
conocido en el medio del Internet como foro de mensajes o foros de
discusion y son una aplicacion web que le da soporte a discusiones en
linea. Son los descendientes modernos de los sistema de noticias BBS
(Bulletin Board System) y Usenet, muy populares en los afos 1980 vy
1990; el objetivo que resigue este contenido es el de hacer publica las
expectativas de los usuarios del sitio, ademas se busca con este
contenido el apoyo académico a los cursos de tal forma que de acuerdo a
cierto tema iniciado por un Alumno, Docente o Administrador se consiga la

colaboracion de usuarios directos a la tematica.

Descargas

El contenido de descargas es muy util como apoyo a los cursos y
tematicas que se tratan dentro del programa de Etraining; y es nada mas
que el intercambio de archivos mediante el protocolo de Internet FTP;
tomando como base la seccién de Downloads de muchos Sitios Web se
ha tomado este protocolo que es ideal para transferir datos o archivos por
la red; concretamente significa: File Transfer Protocol (Protocolo de
Transferencia de Archivos).

Por consiguiente este contenido mostrara una lista de archivos para
que los usuarios puedan descargarlos a sus computadoras y puedan ser

visualizados.

Ayuda
Este contenido es para indicar la forma mas adecuada de la
utilizacion del sitio Web; como el acceso a las diferentes secciones del

mismo; en palabras simples es una guia de usuarios que trata de explicar
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y hacer mas comprensibles los diferentes contenidos que los son

presentados al usuario.

Para el tipo de usuario Audiencia General tenemos como contenidos

principales y exclusivos del sitio web lo siguiente:

Informacién

Todo lo relacionado a lo que es la educacion a distancia y de como es
que funciona y actua este Sitio Web en la comunidad universitaria es lo
que persigue este contenido; ademas en este contenido se brinda la
informacion acerca de lo relacionado a los cursos y tematicas que se
tratan; es decir que se ofrece informacién como la programacién de los
cursos, horarios, ponentes, capacidades de cursos, etc; en el caso de que

esta informacioén sea puesta a disposicion de los usuarios.

4.3.4.1 Agrupar y Etiquetar contenidos.

Con las definiciones que se han hecho hasta este punto,
llega el momento de poner en practica las metodologias que
permiten ordenar los contenidos, agrupandolos en conjuntos
coherentes y nombrarlos para que sean identificados; es decir que
se procedera a producir conjuntos con contenidos comunes y asi
poder desarrollar el arbol de contenidos del sitio que es el nucleo
del Sitio lo cual nos permitira generar el sistema de navegacion
posteriormente.

Es asi como claramente en este sitio web se han logrado
identificar dos grandes grupos, los cuales son EIl conjunto Control
y el Conjunto Acceso.

El conjunto Control es un conjunto que esta compuesto por

todos aquellos contenidos en los cuales se puede de alguna forma
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ejercer procesos de administracion sobre los elementos que la
componen.
Mientras que el conjunto Acceso esta compuesto por los
contenidos que solamente ofrecen informacion visual y actividades
interactivas que no incurren en la modificacion de los elementos
que componen dichos contenidos.

La tabla siguiente muestra esquematicamente como se
comporta en agrupamiento de los contenidos y quienes son los
usuarios que pueden tener los privilegios de poder acceder a

dichos contenidos.
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Usuarios

Conjunto Contenido
Administrador Docente Alumno Publico en gral.
Inscripcion Sl NO NO NO
Alumnos SI NO NO NO
Cursos NO Si NO NO
Horarios de Cursos NO Sl NO NO
Control Notas NO Sl NO NO
Foro SI NO NO NO
Usuarios SI NO NO NO
Plantilla de E. y A. Si NO NO NO
Descargas Si NO NO NO
Descargas Si Si S NO
Informacion SI Si S S
Ayuda SI Sl SI NO
Acceso Consultas SI Sl Sl NO
Plantilla de E. y A. Si Sl SI NO
Acerca de Si Sl Sl Sl
Foro SI Sl Sl NO
Consulta de cursos Si Sl Sl SI

Tabla 4.18 Tabla de Agrupamiento del contenido del Sitio Web

Ahora es mucho mas facil crear el sistema de navegacion

del sitio Web en cuestion; teniendo la idea de cédmo es que se

comportan cada uno de los contenidos y como es que cada tipo de

audiencia accede a dichos contenidos reflejados en la tabla

anterior se procede a presentar el sistema de navegacion.
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——  Administrador

Control
Usuarios

Control Foro

Control
Descargas

Control Plantilla
deEyA

Control Alumnos

Control
Inscripcion

Ayuda

Control Cursos

Principal — Logeo Docente
Ayuda
Control Horarios
Audiencia
General Control Notas
Consultas
L Alumno
— Plantilla de E y
A
Consulta de
] Cursos |
Descargas
— Acerca de —
L Foro
L Informacioén
Ayuda

Fig 4.21 Estructura del contenido del Sitio
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4.3.4.2 Identificar requerimientos funcionales

De acuerdo a las areas o conjuntos de contenidos Web que
se han establecido, se trabaja en lo que es la definicién de las
funcionalidades del sitio web, es decir, todos los tipos de
interaccion que éste incluye.

Dentro de los servicios interactivos de menor envergadura
con los que se cuentan podemos citar los siguientes:

Formulario de contacto publico:

Este servicio consiste en el llenado de un formulario en el
cual se pueden enviar al administrador de dicho sitio comentarios,
sugerencias o preguntas, las cuales sera respondidas mediante
correo electrénico, es de importancia mencionar que a ésta
funcionalidad todos los tipos de audiencia pueden tener acceso.
Consulta de informacién de cursos:

Este es un servicio en el cual todos los tipos de audiencia
pueden tener acceso y sirve para poder consultar informacion de
algun curso que esté en cartelera de la pagina inicial del sitio.

Mapa del sitio:

Este es un servicio interactivo que muestra un listado
integral de los contenidos del sitio a través de un esquema con
vinculos hacia las paginas que componen el sitio web.

Ayuda:

Este es un servicio en el que se brinda ayuda a los usuarios
que tienen los permisos para acceder, a través de un indice de
contenidos se trata de ayudar al usuario acerca de las rutas y
pasos que se deben llevar a cabo para realizar una operacion

determinada.
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Descargas:

En este servicio interactivo el usuario puede descargar del sitio
Web diferentes tipos de archivos que son puestos a su disposicion
en algun momento, para que luego puedan ser guardados o
conservados por el usuario.

Dentro de las funcionalidades de mayor complejidad, con las
que se ha dotado el sistema de Etraining a través de Internet, se
cuenta:

Areas de acceso privado para diferentes tipos de usuarios:
Este es un area interactiva con la que se ha dotado al sitio para que
pueda manejar diferentes tipos de contenidos de acuerdo al tipo de
usuario que ingresa por medio del proceso conocido como “Logeo”.
Foro Estudiantil:

El foro estudiantil es una funcién interactiva que permite
mantener una comunidad de preguntas y respuestas del tipo
publico para los usuarios que tengan acceso a éste contenido.
Plantilla de E. y A.:

La plantilla de ensefianza y aprendizaje es el bastién de la
interactividad del sitio, en torno a esta funcion gira el sitio, ya que, a
través de ésta area los usuarios podran aprender nuevos
conocimientos y acceder a los cursos que se transmitan.

Conjunto de paneles de control:

Como una forma resumida, el conjunto de paneles de
control se refiere a cada una de las funciones de control que tienen
solo unos tipos de usuarios sobre entidades propias del sitio, es
decir, los alumnos mismos, los cursos, las notas de dichos cursos,

etc.
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v' Buscador interno del sitio Web:
El buscador interno del sitio Web, no es mas que una
herramienta para encontrar rapidamente dentro del sitio contenidos

de acuerdo a un criterio de busqueda del usuario.

Todos los contenidos con funciones interactivas que se han
mencionado anteriormente, aparte de ofrecer un alto desempeiio
en el control en los procesos, ofrece una mejor experiencia al

usuario que acceda.

4.3.4.3 Anadlisis de sitios similares.

Este elemento es desarrollado en base a busquedas que se
han hecho en la gran red de comunicaciones Internet; tratando de
encontrar similitudes a nuestro sitio Web tanto en nuestro pais
como en otros, con el fin de revisar de qué manera se han
resuelto los mismos problemas que se pretenden solucionar.

Uno de los primeros sitios en analizar es el de la universidad

virtual de Chile que lo encontramos bajo la direccion URL

http://www.virtual.uchile.cl/inicio/ y que es una de las herramientas
Web desarrollada en el pais de Chile, en la cual tratan de brindar
una alternativa de ensefianza, por medio de la cual se pueda
obtener diferentes tipos de certificaciones y conocimientos.

Una gran similitud de este sitio con respecto al nuestro es el
de proveer mediante el sistema de videoconferencias para emitir
diferentes cursos a usuarios registrados; al igual que nuestro sitio,
también tiene una seccion de reconocimiento de usuarios llamada
WebCT en la cual se filtran los diferentes tipos de usuarios que

tienen acceso a este sitio Web.
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En sintesis las caracteristicas primordiales con las que cuenta
este sitio son las siguientes:
a) Reconocimiento de usuarios registrados.
b) Sistema de Videoconferencias
c) Sistema de foro en linea
d) Contenidos interactivos de Ayuda
e) Sistema de envio de noticias y articulos

Lo que este sitio no posee es un control de seguimiento de
variables que se encuentran en proceso de ensehanza, como lo
son notas, cursos, alumnos, etc. Se enfoca Unicamente en la
emisién de contenidos para usuarios registrados, en los cuales no
hay ningun tipo de evaluacién o medicién en el aprendizaje de los
alumnos.

A nivel nacional uno de los sitios Web en los cuales se ha
puesto atencién es el de la Universidad Tecnoldgica de El

Salvador, el cual se accede a través de la direccion URL

www.edutec.com.sv ; este sitio Web es el apoyo a la ensefianza
tradicional que posee ésta universidad.

Esta universidad consciente de la necesidad que existe en
posibilitar accesos a servicios educativos, concede el uso de éstas
aplicaciones tanto a la comunidad local e internacional, brindando
ofertas académicas que se basan en diplomados y cursos libres.

Es de suma importancia mencionar que para el
funcionamiento de éste sitio Web la universidad cuenta con un
grupo especializado para la administracion de dicha area, por lo
que la informacion manejada esta siendo actualizada cada dia y
se proporcionan mejoras de las funciones que posee el sitio Web.

Para poder tener acceso al programa de educacién a

distancia que ofrece Edutec, es necesario que el usuario esté
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registrado, para lo cual debe seguir las normativas que establece
dicho sitio Web; una vez registrado correctamente, se puede
acceder a diferentes secciones, como el area de descargas de
tareas o tutoriales, seccion de videocurso, que no es mas que un
video pregrabado sobre una tematica en especial que se transmite
en linea, foro de discusion, etc.

En comparacion con nuestro sitio podemos mencionar que la
seccion de foro persigue el mismo objetivo que el nuestro; el de
proveer una herramienta de libre acceso (usuarios registrados)
para poder obtener respuesta a ciertas interrogantes u opinar
sobre diferentes temas. Otro punto en comun es el area de
descargas de contenido educativo, con la que se pone al alcance
de los usuarios documentos, como tareas, guias, tutoriales, etc.

Una debilidad de este sitio es el que no posee un control de
alumnos en cuanto a evaluaciones, inscripciones de cursos, etc.
Por lo que no se llega a conocer el grado de aprendizaje que un
alumno ha obtenido al utilizar este tipo de ensefianza alternativa
complementaria.

Entre las caracteristicas principales que definen éste sitio Web
como tal tenemos:
a) Control de Acceso de usuarios registrados
b) Transmision de Video en linea
c) Seccion de descarga de documentos
d) Foro de discusion
e) Tutoriales interactivos

f) Inscripcion de cursos en linea

A continuacion se muestra un cuadro comparativo de

funciones de los sitios en analisis con respecto al nuestro.
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Funciones Especificas

Sitios Web en Analisis

edutec.edu.sv | virtual.uchile.cl | etraining.uesocc.edu.sv
Videoconferencia en linea NO Sl Si
Chat con Voz NO NO Si
Presentacion de documentos en SI Sl Si
linea

Soporte de los tres servicios NO NO Si
anteriores en una sola Vista

Control de acceso de usuarios SI Si Si
Foro de discusién Si Si SI
Seccion de descargas Si Sl Si
Ayuda interactiva NO Sl Sl
Sistema de envio de noticias NO Sl NO
Controles administrativos del Sitio NO NO SI
Web bajo interfaz del mismo sitio

Control académico de etraining NO NO Si

Tabla 4.19 Tabla de comparacion de el Sitio Web con otros sitios similares

4.3.5 Definicion de la Estructura del Sitio

Para definir el sitio Web se debera manejar la estructura de lineal

con jerarquia en donde hay que acceder a la pagina principal, desde

donde podra acceder a cada una de las secciones desde un menu,

aunque que para ingresar a ciertas secciones debera de registrarse y

dependiendo del tipo de cuenta de usuario accedera a cada una de las

secciones habilitadas ese determinado nivel de usuario.
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4.3.5.1 Creacion de la Estructura

Principal

Al acceder al Sitio Web, lo primero que se mostrara al
visitante es la portada o pagina principal. En la parte superior se
podra ver es el logo del Sitio cuya funcién es la de dar a conocer
el nombre de la institucion responsable de administrar el
proyecto. Ademas presenta a su derecha cada uno de los
accesos rapidos a las distintas secciones que el Sitio pone a
disposicién del usuario. Este acompafiaréa a cada una de las
secciones para que el cibernauta sepa que permanece dentro
del sitio Web. Seguidamente en la parte central se mostrara el
lugar y la fecha del servidor, y debajo de ella la informacion
principal que los usuarios deban leer conocer. A su derecha
podra encontrarse un buscador, cuya funcion sera facilitar la
busqueda de recursos que el sitio proporciona. Debajo aparece
la informaciéon principal, que se debera estar actualizando
constantemente; a su derecha aparecera un buscador y debajo

de este las ultimas noticias.

Foro

En la parte superior se visualizara el banner del sitio Web.
Luego se dividira la pagina en dos columnas, en la primera que
mostrara las opciones de un menu que le permitira acceder a las
secciones de: consultas, salon virtual, actualizar la seccion de
foros, descargas, Ayuda y por ultimo la de Informacion. En la
segunda columna se mostrara propiamente cada uno de los
foros existentes, en la primera linea el titulo del foro “El Foro de

los miembros E-training”, luego con una linea de por medio la
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opcion Inicio del foro para regresar cuando se esta dentro de un
tema y la posibilidad de crear un nuevo tema como encabezado.
En las siguientes lineas se pueden leer cada uno de los temas
del foro clasificados por el titulo, autor, total de respuesta y la
fecha del ultimo mensaje.

En la creacion de un nuevo tema del foro poseera 3 campos
de entrada una para el codigo del autor, otra para el titulo del
tema y ultimo para el comentario 0 mensaje; ademas, de 2
botones: restablecer que permitira borrar la informacion y el de
enviar mensaje que lo agregara a la lista del foro.

Al darle clic en cualquier tema se podra acceder a ver toda
la informacion que este tiene y donde aparece el encabezado y
ademas la lista de cada uno de los usuarios y sus respectivos

mensajes.

Plantilla E. y A.

Aqui aparecera el banner del sitio y luego lo que es la
plantilla en la que se mostrara un recuadro, que en su parte
panel izquierdo cubriendo la mayor parte de esta, se localiza el
video o diapositivas que el ponente quiera presentar, en la parte
superior derecha el video en donde aparecera la imagen en vivo
del ponente, en la parte inferior derecha apareceran los botones
de control de avance y retroceso de diapositivas y en el panel
medio derecho el cuadro de lista que muestra los nombres de
los participantes de la ponencia, hay que recalcar que este se

mostrara hasta que el ponente lo decida.

150



Descargas
En esta seccion aparecera la lista de documentos a

descargar.

Informacion

En esta seccion se encontrara toda la informacion de la
razon de ser del sitio Web y el proyecto en si.
Consultas

Esta pagina sera de gran utilidad, ya que mostrara los
cursos que se estan impartiendo, incluyendo sus horarios y
permitiran a los visitantes preguntar acerca de cada uno de ellos,

en caso de mostrar algun interés en recibirlo.

Registro de Usuarios

Por medio de esta opcion podra ingresar su nombre de
usuario y su contrasefa, con lo que podra acceder a las opciones
y funciones que estan disponibles de acuerdo con el tipo de

usuario.

Alumno, Cursos, Inscripcion y Notas

En estas secciones se mostraran en la parte superior el
banner del sitio Web; seguido de dos columnas, la de la izquierda
mostrard un menu de opciones a las demas secciones y en la
columna derecha apareceran los campos de texto para la
informacién a agregar, consultar y/o modificar, eliminar segun sea

el caso.
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4.3.5.2 Mapas Permanentes del Sitio

Pagina Principal

Identificacion
(Usuarios)

I | 1
[ Administrador ] [ Docente ] [ Alumno ]

Visitante

Informacién

Plantilla Ensefianza Control de Notas Plantilla Ensefianza Acerca de
Aprendizaje Aprendizaje
Control de Alumnos Control de Cursos Descargas Contacto ]
Control de Notas Plantilla Ensefianza Consulta de Cursos Consulta
Aprendizaje

Control de Cursos

Foro

Foro

Control de Inscripcion

Consulta de Notas

J NG N N I N EN ER . i

)
- )
- )
- )
|~
- )
- )
- )
— )

_[
_[
_[
_[
_[
_[
_[
_[
_[

Foro Ayuda Informacién
Descargas Informacion Mensajes
Informacion Mensajes Acerca de

Mensajes Ayuda Ayuda

)
)
)
)
)
)
)
)
)

Acerca de

Mensajes

Control de Usuarios

Control de Docentes

Ayuda

Fig. 4.22 Mapa de la estructura del Sitio
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Detalle de las secciones que a su vez tienen otras subsecciones:

[ Control de Alumnos ]

[ Insertar un Nuevo Alumno en la ] [ Modificar los datos de un Alumno] [Eliminar un Alumno de la Base de]

Base de Datos Datos

Fig. 4.23 Mapa de la seccion de control de alumnos

[ Control de Cursos ]

[ Insertar un Nuevo Curso ] [ Modificar un Nuevo Curso ] [ Eliminar un Curso
. ( - N\ e .
[ Insertar un horario ] Insertar un nuevo horario. [ Eliminar horario(s)
A\ J

Modificar un horario

Eliminar un horario

A J

Fig. 4.24 Mapa de la seccion control de cursos

Control de Notas

Insertar una Nota Modificar una Nota Eliminar una Nota

Fig. 4.25 Mapa de la seccion control de notas
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Control de usuarios

Agregar un nuevo usuario

(o ™
Modificar los datos del usuario

- J

Eliminar el tipo de usuario

Fig. 4.26 Mapa de la seccion control de usuarios

Control de Docentes

N\ I J
Insertar los Datos de un Modificar los Datos de un Eliminar los Datos de un
Docente Docente Docente
N\ J

Fig. 4.27 Mapa de la seccion control de docentes

Control de Inscripciones

Insertar una nueva Inscripcién

Modificar una Inscripcion

Eliminar una Inscripcion

Inscribir a un alumno

Inscribirlo en un curso

Fig. 4.28 Mapa de la seccion control de inscripciones
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"

[Insertar un Nuevo Tema] [ Modificar un Tema ] [ Eliminar un Tema ]

[

Comentario

— Comentario Comentarios

Agregar un Nuevo ] f Agregar un Nuevo ) [ Eliminar los ]

e = -\
Modificar un Comentario

(=1 - )
Eliminar un Comentario

. J

Fig. 4.29 Mapa de la seccion foro

4.3.5.3 Definicion de los sistemas de navegacion

Esta parte consiste en generar los sistemas de acceso a los
diferentes contenidos del Sitio Web. A través de estos, los usuarios
podran avanzar por sus diferentes areas, sin perderse.

En la generacion de dichos sistemas se debe atender a dos
elementos que seran muy importantes:
* Textual: se refiere a que la navegacion se hara a través de
elementos concretos, tales como menus, guias, botones y otros
elementos que deben ser claramente distinguibles dentro de la
interfaz. Para generarlos se debe conseguir que cada uno de ellos
represente claramente la funcién para la que fueron designados y
no dejar lugar a dudas sobre su funcién ni sobre la accion que
desarrollaran al ser usados. Es decir, un botén debe parecer tal y no
s6lo un parche de color sobre la pantalla. Adicionalmente, es muy

importante que las palabras escogidas para indicar acciones, sean
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claras y precisas. En este sentido, si un botdn necesita ser
explicado, es mejor desecharlo y buscar otra solucion.
* Contextual: es todo lo referido a cémo se presenta la informacion,
utilizando para ellos elementos basados en texto, graficos o bien de
entorno. Los elementos relevantes en este caso, seran todos
aquellos que permiten mostrar la navegacion en la pantalla.

Entre ellos, la grafica utilizada, la redaccion de los textos que
se muestran e incluso el nombre del dominio (URL) que permitira

que el usuario sienta que esta en el lugar indicado.

Para el caso del Sitio Web que se va a desarrollar se
utilizaran en su mayoria objetos como botones para la ejecucién de
alguna accion especifica como por ejemplo al almacenar un registro
0 movernos hacia otra seccion del Sitio Web. Debido a que uno de
los elementos con que cuenta una pagina web es el hipertexto
también se hara uso de los famosos hipervinculos que no son mas
que conexiones a distintos puntos de una pagina de Internet, que
llevan a otro lugar determinado del mismo sitio o de otro dentro de
la red (web), esto le permitira al usuario realizar “saltos” o
desplazamientos rapidos (dependiendo de la velocidad de su
conexién a Internet) hacia otras paginas o documentaciones
contenidas dentro del Sitio o fuera de él. Es de recordar que el
programa que el usuario utiliza para la exploracion de la web
(navegador o browser) también proporciona botones de
desplazamiento con acciones que permiten movimientos en linea
como por ejemplo Avanzar una pagina, Retroceder una pagina,
Moverse a la pagina de inicio (Home), etc., estas pueden en su
oportunidad ser utilizadas como alternativa por el usuario

dependiendo de la pagina hacia la cual se quiera mover.
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4.3.5.4 Caracteristicas de los sistemas de navegacion

Dentro de las caracteristicas que podemos destacar del

Sistema de Navegacion del Sitio Web existen:

e Consistente: el sistema es similar en todo el sitio, en lo referido a
su ubicacién y disposicion en las paginas, especificamente el menu

de opciones de las secciones principales.

¢ Uniforme: el sistema utiliza similares términos con el fin de que el
usuario que lo vea en las paginas, confie en que sus opciones

llevan siempre hacia los mismos lugares dentro del sitio.

o Visible: el sistema se distingue claramente dentro del sitio, con el
fin de que el usuario cuente con él, como si se tratara de una guia

permanente en el area en que se encuentre del sitio.

e Tridimensional: en el caso de la utilizacion de botones estos
presentaran una apariencia en 3 dimensiones, permitiendo a la
Optica del usuario simular la accién de presionarlos al dar un clic

sobre ellos.

¢ Reconocimiento: el texto que servira de enlace de los vinculos
de desplazamiento hacia otras paginas estara claramente
identificado ya que se presentara de un color que sera el mismo
para todos los hipervinculos facilitandole al usuario el
reconocimiento de los mismos cuando se navegue por vez primera

dentro del Sitio.
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4.3.6 Elementos de los sistemas de navegacion
Entre los elementos mas relevantes que conforman el

sistema de navegacioén se cuentan los siguientes:

* Menu General: siempre presente en todo el sitio, permite el acceso a

cada una de las secciones del sitio.

ringipal Panel e contrg Conslag Descargas Contzcto Infomagin

* Menu Especifico: estos se localizan en algunas secciones como por
ejemplo el interfaz que se le ofrece al Docente al iniciar su sesion y las
opciones seran equivalentes a los servicios que podra encontrar en dicha
area de manera que podriamos contabilizar alrededor de 3 menus
especificos cuyas opciones varian de acuerdo al tipo de usuario que ha

iniciado la sesion.

{ Control de Cursos)( Control de Notas ) ‘ Plantillade Ey A )
U NRRRR——— e PRUNRRR So—

( Foro Estudiantil ) { Descargas ) { Consultas )

i

{ Infarmacién )

* Ruta de Acceso: no son mas que las URL que se iran mostrando al
irse internando dentro del Sitio, lo cual nos proporcionara una ruta de
acceso directo a dicha pagina en caso de que lo deseemos asi con la
excepcion de que si es una pagina que forma parte de un previo logeo
esto no sera posible sin antes haber iniciado la sesion correspondiente.

Por ej. http://uesocc.edu.sv/etraining/contacto.php

* Fecha de publicacidon: para saber la vigencia de publicacion del

contenido desplegado.
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* Botén Mapa del sitio: para ver el mapa del Sitio Web.

* Barra de estado: la barra de estado del navegador nos mostrara el
estado de descarga de la pagina Web a la que se esta accediendo.

* Boton Imprimir: para imprimir el contenido de la pagina; se espera que
el formato de impresion del documento que se muestra en pantalla sea

mas simple que la pagina normal del Sitio Web.

4.3.7 Definicion del Disefio Visual
Una vez que se ha terminado el trabajo en la estructura, ya se
cuenta con los insumos suficientes como para avanzar hacia la
generacién del disefio visual de las pantallas del sitio, las cuales vendran
a definir la apariencia que lo caracterizara y que permitiran a los
visitantes familiarizarse con el sitio; es entonces el momento en que se
utilizaran todos los insumos que se han ido generando en las etapas
anteriores.
Para ello se recomienda trabajar en dos etapas sucesivas e
incrementales, las cuales son:
¢ Disefio de las estructuras de las paginas.
e Bocetos de Disefio
A continuacién se pondra especial atencion en cada una de
estas etapas explicando cada uno de los elementos encerrados dentro

de ellas.

4.3.8 Diseiio de las Estructuras de las Paginas

Esta etapa considera la generacidon de dibujos soélo lineales que
describen los componentes de cada una de las pantallas del sitio, con el

objetivo de verificar la ubicacién de cada uno de ellos.
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Paaina de Loaueo

BANNER

| Etiquetal | |

| Etiqueta 2 | |

Boton

Fig. 4.30 Estructura de la pagina de Logeo

Panel de Control

BANNER
OFCIOHN 1 OFCION 2 OFCION 3
OPCION 4 OFCION 5 OFCION é
OPCION 7 OFCION & OFCION &

Fig. 4.31 Estructura de la pagina del Panel de control
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Control de Alumnos/ Notas/inscripcidn/Cursos/Consultas

BANNER
OPCION 1
OPCION 2
OPCION 3
OPCION 4 OFCION 1
OFCION 5 OPCION 2
OPCION 6
QOPCION 3
OPCION 7
OFCION 8 QOPCION 4
OPCION 3
OPCION 10
Fig. 4.32 Estructura de la pagina de Controles generales
Insertar Nuevo Alumne
BANNER
OPCION 1 Etiguetal
CPCION 2 Etigueta2
CPCION 3 Etigueta3
OFCION 4 Etiguetad
CFPCION 5 Etiguetas
CPCIOH & Etiguetat
OPCION 7 Etigusta? |
CFPCION 8 i
Etietad G Opcion1 O Opcion2 o Opcion3
OFCION 2 Etigqueta® ¢ Opcion1 © Opcion 2
OPCION 10 Etigquetal0 | |
Etiguetall | |

T

Fig. 4.33 Estructura de la pagina de Insercion de
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Insertar Notas

BANNER
OPCION 1
OPCION 2
OPCION 3
| Btigueta 1 | |
OFPCION 4
| Etigqueta 2 | |
QOFPCION 5
| Btigqueta 3 | :
QOFPCION &
QOFCION 2
OPCION 10 | Botén 1 | [ Boténz
Fig. 4.34 Estructura de la pagina de insercién de notas
Insertar nuevo Curso
BANNER
OPCION 1
| Etigaeta 1 | |:I
OPCION 2 .
RN | Etiqeta 2 | |
COPCION 4 | Etiqueta 3 | |
OPCION 5 [ Btiueta 4 | |:I
OFCION 6 | Etioetas | I:I
OPCION 7 | Etiguetas | |:I
OPCION & | Btiquetas | |
OFCION 5 | Etiguetas | I:l
OPCION 10 | Etiguetas | |:|
[ Etiqueta 1o | [ ]
| Boton 1 | | Botan 2

Fig. 4.35 Estructura de la pagina Welinsercion de curso



Inscripcidon en curso

BANNER

OFCION 1

OPCION 2

OFCION 3

OFCION 4

OFCION 5

QOFCION &

QOFCION 7

OFCION 2

OFCION &

OFCION 10

| Btigueta 1 | | |

| Btigqueta 2 | | I

| Boton 1 || BotonZ |

Fig. 4.36 Estructura de la pagina Web de inscripcion de curso

Modificar / Eliminar Alumno Eliminar Notas/Curso

BANNER

OFCION 1

COPCION 2

QOFPCION 3

OFCION 4

QOFCION 5

QOFCION é

Etigquetal | | |

OPCION 7

OFCION 2

| Eotén | |

OFCION 2

QOFCION 10

Fig. 4.37 Estructura de la pagina Web de Modificacion, eliminaciéon de alumnos
y eliminacién de notas
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Modificar Notas

BANNER

OFCION 1

OFCION 2

OFCION 3

OFCION 4

QOFCION 5

OFCION &

QOFCION 7

OPCION 2

OFCION &

OFCION 10

| Etigqueta 1 | | |

| Etigueta 2 | | |

| Botin | |

Fig. 4.38 Estructura de la pagina Web de modificacién de notas

Modificar Curso

BANNER

OFCION 1

QOFCION 2

QOFCION 2

OFCION 4

| Etigueta 1 | | |

OFCION 5

OFCION &

| Etigueta 2 | | |

| Etigueta 3 | | |

OFCION 7

OFCION 2

QOFCION ®

OFCION 10

| Botén | |

Fig. 4.39 Estructura de la pagina Web de Modificacion de curso
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Modificar / Eliminar Inscripcion en Curso

BANNER

OFCION 1

OPCION 2

OFCION 3

OFCION 4

| Btigueta 1

| Btigqueta 2

OFCION 5

QOFCION &

QOFCION 7

OFCION 2

OFCION &

OFCION 10

Salén Virtual

Fig. 4.40 Estructura de la pagina Web de Modificacion y
Eliminacion de inscripcién de curso

Proyecciones

Video en vivo

Participantes

< [Emr] >

Botdn 2

Fig. 4.41 Estructura de la pagina Web de la plantilla de Ensefianza

y aprendizaje (Salén Virtual)
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BANNER
OPCION 1
Titulo 1

OPCION 2
OPCION 3
OPCION 4 Temas Autor |Comentaries |Fecha
OPCION 5 Comentatiol
COPCION 6 Comentatio 2

Comentario 3
OPCION 7

Comentatio n
OPCION 8
OPCION 9
OPCION 10

Fig. 4.42 Estructura de la pagina Web de Foro de discusion
Descargas
BANNER

OPCION 1

Titulo 1
OPCION 2
OPCION 3 Enlace 1
OPCION 4
OFCION 5 finliced
OPCION 6 Enlace 3
OPCION 7

Enlace 4
CPCION 2
OPCIOHN 9 Erliteis
OPCION 10

Fig. 4.43 Estructura de la pagina Web de descargas de Documentos
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Ayuda

BANNER

OPCION 1

OPCION 2

|Enmce1

OPCION 3

|Enmc92

OPCION 4

|Enmc93

OPCIOHN 5

|Enmce4

OPCION 8

|Enmce5

OPCION 7

|Enmc96

OPCION &

OPCION 9

OPCION 10

|Enmce?

Fig. 4.44 Estructura de la pagina Web de Ayuda en linea
Informacién

BANNER

OPCION 1

OPCION 2

OPCION 3

OPCION 4

OPCIOHN 3

OPCIOHN &

OPCION 7

OPCIOHN 2

OPCION 9

OPCION 10

Etigueta 1

Fig. 4.45 Estructura de la pagina Web de informacién sobre el proyecto
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4.2.9 Bocetos de Diseio

A continuacion se muestra un conjunto de vistas que representan
los principales dibujos digitales, es decir las interfaces graficas que posee
el sitio Web, mostrando el disefio que tendran las secciones de
contenido principal de nuestro sitio web.

El esquema digital que se presenta a continuacion pertenece al
contenido Logeo principal del sitio Web.

Santa Ana, Domingo 27 de Agosto de 2006

Logeo de Usuarios

Estimado usuario del programa Etraining, para poder ingresar a su cuenta de usuario debe
ingresar su cadigo de usuario y clave (respetando maylsculas ¥ mindsculas) /o combinacidn de

nlmeros o letras,

Cddigo: ad06001

Ingresar |

Fig. 4.46 Interfaz de la pagina de Logeo
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Para el usuario Administrador el siguiente esquema representa la interfaz a la

que tiene acceso este tipo de usuario

Santa Ana, Domingo 27 de Agosto de 2006

Bienvenido Usuario: ADO6001 Tipo de Usuario: Administrador

LOPEZ GARCIA, JOSE MANUEL

Bienvenido al Panel de Control para el Administrador

En este panel puedes seleccionar el control al que deseas tener acceso...

i control de Usuarios [0 Control de Alumnos JBE control de Inscripcion
# control de descarga (8 E Descargas . d Control de Foro
Plantillade Ey A (8l Cens 3 M 8 Foro Estudiantil

Ayuda & i Informaeian

Fig. 4.47 Interfaz del panel de control del Administrador

Para el tipo de usuario Docente la interfaz con la que cuenta es la

que se presenta a continuacion.
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Santa Ana, Domingo 27 de Agosto de 2006

Bienvenido Usuario: AD0G002 Tipo de Usuario: Docente

MENITVAR, RAFAEL

Bienvenido al Panel de Control para el Docente

En este panel puedes seleccionar el control al que deseas tener acceso...

& control de Cursos M # control de Notas B § piantilade Ey A
#  Foro Estudianti  Jad Descargas o Consultas

[ Informacién ) L Ayuda

Fig. 4.48 Interfaz del panel de control del Docente

Y para el tipo de usuario Alumno, la interfaz que a la que accede

es la siguiente:

nta Ana, Domingo 27 de Agosto de 2006

Panel de Control
Alumno

Consultas Plantilade Eyva & Foro Estudianti

Des . 1 Informacion m & Ayuda

Fig. 4.49 Interfaz del panel de control del Alumno
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Algunos de los elementos que necesitamos tener presentes en el
sitio web y que es posible ejemplificarlos con los anteriores dibujos

digitales son:

* Imagen de la institucion:

Escudo de la Universidad de El Salvador con la Diosa Minerva
sobre fondo con fotografias de la Universidad. Esta imagen es disefiada
en base a los lineamientos que la Universidad de El Salvador tiene sobre
su imagen, La diosa de la Minerva, que es el simbolo de dicha
universidad, es utilizada para hacer del conocimiento de las personas

que dicha entidad es perteneciente a la Universidad de El Salvador.

* Colores de imagen:
Colores Primarios: Naranja, Violeta, plata
Colores Secundarios: Rojo, Gris, negro

La universidad de El salvador se ha caracterizado por usar como
colores distintivos El rojo y Negro; este sitio esta basado en colores que
no son los habituales por la Universidad de El Salvador, pero que han
sido utilizados para dar un toque de actualidad, para ofrecer frescura,
innovacion a los visitantes del sitio Web, sin embargo los colores como el

rojo y el negro siguen estando en las interfaces solo que en menor grado.

¢ Slogan de la Entidad:
“Tu futuro comienza hoy... con un clic “

Este es el slogan propio del programa de Etraining que nos quiere
decir que a partir de este dia puede hacerse su futuro académico

utilizando medios electronicos como por ejemplo un ordenador.
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4.4 Diseiio del Sitio Web.

Una de las caracteristicas que hace tan popular a la tecnologia Web es
su facilidad para mostrar contenidos de manera grafica y para vincular de
manera facil documentos de diferentes origenes. No obstante, para que esta
simpleza pueda darse efectivamente, es necesario que se desarrollen sitios y
contenidos en esta plataforma, cumplan con ciertos estandares que aseguren
que la mayor parte de los usuarios podran ver lo que se publica. Para ello, es
de suma importancia que los sitios que se construyan cumplan efectivamente
con ciertas caracteristicas de publicacion que permitan conseguir dos objetivos

muy concretos:

= Que las paginas se desplieguen rapidamente y sin dificultades técnicas en
los computadores de los usuarios;
= Que las paginas puedan ser visualizadas por los usuarios de la misma

manera en que sus autores las han construido.

Para conseguir ambos objetivos, es necesario que quienes construyan
los sitios web hagan uso de un conjunto de buenas practicas que se han
obtenido de la experiencia en la construccion de este tipo de contenidos
digitales, y también, que se aseguren de cumplir con estandares mundiales en
este ambito. Por eso se hace uso de estas “Buenas Practicas’”, que se detallan

a continuacion:

= Validacién de cddigo fuente, que se hace a través de los estandares que

proporciona http://www.w3.org, lo que nos permite establecer un conjunto de

normas que hacen posible la reduccion de codigo y la reutilizacion de este

en cualquier momento dado.

° Basado en: http://www.maestrosdelweb.com/editorial/estandaresweb/
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Los sitios web deben tener un peso maximo permitido por pagina que no
supere una cantidad razonable de kilobytes (kb) que impidan su
visualizacién. Lo «razonable» dependera directamente del tipo de sitio que
se esté desarrollando y de la conexién con la que cuente la mayor parte de
los usuarios. Que para el caso no ha de sobrepasar los 20 kilobytes dado a
que si un modem transmite a 56 kbps en condiciones ideales es capaz de
enviar 7 kb de informacion, es decir, si una pagina pesa 70 kb le tomaria 10
segundo en cargar; pero como hay variables que afectan la afectan la
calidad de conexion como lo son: la capacidad del computador, la
congestién de las redes y el nivel de visitas del servidor, la cantidad de
ancho de banda que ofrece el proveedor y la estructura; estas variables nos
indican que la velocidad a decaer a la mitad de su valor nominal y con el
ejemplo dado una péagina de 70 kb tardia un tiempo minimo de carga de 20
segundos. Las normas internacionales al respecto indican que un usuario no
esperara mas de: 5 segundos para que aparezca algo visible en la pantalla;
10 segundos para que aparezca algo legible en la pantalla 30 segundos

hasta hacer un clic hacia otra parte del sitio o hacia otro sitio.

Se recomienda construir una estructura de presentaciéon de los contenidos
que se pueda fragmentar en varias tablas. De esa manera, cuando el sitio se
presente en el programa visualizador del cliente, siempre mostrara la
primera tabla (que normalmente llevara el logotipo y la identificacion del
sitio) de manera rapida, dando al usuario la sensaciéon de haber llegado al

destino elegido.

Una tecnologia muy popular que se puso de moda en el afio 1996 cuando el
software Netscape Navigator lo implemento, fue el uso de imagenes como
fondos o «backgrounds» de las paginas web. Por ello no se hace uso de
imagenes como fondo sino por medio de banners, ya que esta practica debe
ser dejada de lado porque su unico efecto es el de agregar un paso excesivo

a los sitios, afectando el tiempo de descarga y acceso a la informacion.
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Los «meta tags» son marcas en lenguaje html que van en la parte superior
del codigo fuente de cada pagina, a través de las cuales se entrega a los
sistemas de indexacioén y busqueda, la informacion minima para hacer una
correcta indexacidon del contenido que incluye. Los «meta tags» son un
conjunto de elementos que obedecen a un estandar definido por el World
Wide Web Consortium (http://www.w3c.org) por lo que su uso esta regulado
y mediante los cuales redescribe informacion concreta sobre la pagina, tal
como titulo, autor, descripcion, idioma y otros. Los mas importantes, aunque

no los unicos, son los siguientes:
<tittle>Nombre del Sitio o Institucién</title>
<meta name="title” content="Nombre del Sitio o Institucion”>
<meta name="description” content="Descripcion del Sitio o Institucién’>
<meta name=keywords content=Palabras claves del Sitio o Institucion>

Optimizar el peso de las imagenes: se debe bajar al maximo posible el
peso de las imagenes; cuando esto no sea posible hacerlo por su tamario,

se debe reducir el niUmero de colores disponibles y la resolucion.

Elegir el formato adecuado: ante un mismo tamano de imagen, se uso los
swf (archivos de alto grado de compresion generados por el software

Macromedia Flash).

Ubicacion de imagenes: se hace uso un solo directorio para almacenar las
imagenes repetidas, tales como los iconos y otros elementos graficos que
son utilizados en diferentes paginas del sitio. Al ubicarlos en un directorio
unico se puede aprovechar la funcion de caché del programa visualizador
para mejorar el rendimiento de las paginas. Para efectos de seguridad, un
programa visualizador no puede ver el contenido de dicho directorio o

cualquier otro dentro del sitio.

174



= Usar el atributo ALT en imagenes: en el codigo HTML se usa el atributo
ALT (texto alterno) en las imagenes para que éste se despliegue antes que
las imagenes y facilite de esta forma la comprension del contenido a los

usuarios.

= Imagenes con alto y ancho: las imagenes (dibujos, fotos, iconos, botones)
se define un tamafno para el ancho y el alto, para que el programa
visualizador pueda dejar reservado el espacio para dicho contenido antes de

que se realice su despliegue visual.
4.4.1 Disefio de Accesibilidad

La accesibilidad de un Sitio Web se refiere a su capacidad para
presentar contenidos a personas que cuentan con discapacidades
fisicas, que les impiden usar la informacion disponible de una manera
tradicional y por ello emplean ayudas técnicas o bien presentar la
informacion textual y grafica usando un lenguaje claro y cuidando la
ortografia para lograr un compresién absoluta del contenido del mismo.

Algunas de las técnicas o claves para asegurar la efectiva

accesibilidad del Sitio Web son citadas a continuacion:

o Verificar la accesibilidad con herramientas automaticas vy
revision humana.

Los métodos automaticos son generalmente rapidos vy
convenientes, pero no pueden identificar todos los problemas de
accesibilidad. La revision humana puede ayudar a garantizar la
claridad del lenguaje y la facilidad de navegacién, dicho de otra forma
como disefador del sitio se tendra que tomar circunstancialmente el
papel de usuario para detectar alguna incoherencia o errores de

escritura en el contenido del mismo.
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o Utilizar los métodos de validaciéon desde las primeras etapas del
desarrollo.

De esta forma cualquier anormalidad se identificara
tempranamente siendo asi mas facil de corregir y se evitara recaer en
ellos.

o Validar la sintaxis de programacion de las paginas

Este trabajo corresponde en gran medida al compilador del
lenguaje de programacion elegido para el disefio de las paginas Web (en
nuestro caso PHP), es de procurar someter a todas las pruebas posibles
las acciones a realizar en el Sitio Web para evitar algun error de cédigo

en el momento en que el sitio se encuentre en linea.

o Utilizar un emulador o navegador solo-texto.

Se deben de utilizar varios navegadores graficos dotados de
reproduccion de audio, video y sin ellos, asi como marcos, scripts,
hojas de estilo y applets sin cargar y de esta forma verificar la
comprensibilidad del contenido aun bajo esas condiciones.

o Invitar a personas con discapacidad a revisar los documentos.

Los usuarios con discapacidad, noveles o expertos,
proporcionan valiosa informacién sobre la existencia de problemas de
accesibilidad o usabilidad y la seriedad de la falla para ello sera
necesario evaluar el desplazamiento dentro del sitio en condiciones
de carencia de algun periférico como por ejemplo el mouse, bocinas,
etc. o bien verificar a través de este tipo de usuarios la legibilidad y
compresibilidad del Sitio obviando algunas dificultades que pueden

resultar posibles.
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CAPITULO V
DESARROLLO DE LA
APLICACION WEB



Introduccion

En el Capitulo V se realizan descripciones tutoriadas, acerca de la
metodologia o procedimientos utilizados para la producciéon de la plataforma
sobre la cual se ejecuta el proyecto de educacion a distancia a través de
medios electrénicos, cuidando la previa definicion de cada una de las
herramientas utilizadas para la puesta en marcha de todos los elementos que
componen la aplicacién Web, tanto a nivel de red como de servidor Web; vale la
pena aclarar que buena parte de la plataforma ya se encontraba puesta, sin
embargo para efectos de que este proyecto sea lo mas explicativo posible se ha

decidido dejarlo debidamente sustentado.
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5.2 Configuracion de la plataforma

Una de las partes fundamentales para la efectiva funcionabilidad de la
aplicacion Web es sin duda la base o plataforma software sobre la cual estara
cimentada, para el caso se han considerado varios factores en la decision de
que programas o sistemas operativos utilizar para lograr y asegurar una buena
funcionabilidad de la transmision de las clases en ambiente Web y la
administracion eficiente de los procesos académicos en el Sitio Web.

Es por eso que se ha decidido utilizar el Sistema Operativo Linux como
plataforma de configuracion y administracion del Sitio Web que se ha de
desarrollar, tomando en cuenta la realidad actual de las aplicaciones Web que
se encuentran en produccién en la Universidad de EI Salvador Facultad
Multidisciplinaria de Occidente, con esto se aseguraria una perfecta
adaptabilidad de la nueva aplicaciéon a la ya existente; es importante recordar
que los otros dos ordenadores que se utilizaran en la transmision de las clases
en linea, utilizaran el sistema operativo Windows XP Profesional, sin tener
mayor dificultad en el enlace de ellos, facilita la comunicacién entre estos
interfaces operativos de hoy en dia.

Entendido lo anterior, en este capitulo se explicara cada uno de los
pasos o fases necesarias para la configuracion de todos los servicios
necesarios para formar lo que en el ambiente informatico se conoce como

plataforma, cuyas capacidades deben de ser:

o« Capacidad de procesamiento: la plataforma debe proporcionar un
modelo que establezca que entidades componen una aplicacion y como
se gestiona su ciclo de vida (creacién, arranque/activacion, ejecucion,
parada/desactivacion y destruccion).

« Capacidad de almacenamiento: la plataforma debe proveer un modelo

que establezca como guardar, recuperar y administrar datos que
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representen el estado de las entidades de aplicacion o que dichas
entidades deben manejar.

Capacidad de conectividad: la plataforma debe dar un modelo que
establezca tanto la forma de localizar entidades de aplicacién en un
entorno distribuido, como la forma en que dichas entidades pueden
comunicarse y cooperar con el objetivo de implementar la funcionalidad
de la aplicacion.

Capacidad de interaccion con el usuario final: la plataforma debe
proporcionar un modelo que establezca canales de acceso a la
funcionalidad de la aplicacion por parte del usuario a través de distintos

tipos de terminales.

5.2.1 DNS (Servidor de Nombres de Dominio)

El Sistema de Nombres de Dominios (DNS = Domain Name
Server), es un conjunto de protocolos y servicios sobre una red TCP/IP,
que permite a los usuarios de red utilizar nombres jerarquicos y sencillos,
para comunicarse con otros equipos, en vez de memorizar y usar sus
direcciones IP. Este sistema es muy usado en Internet y en muchas de
las redes privadas actuales. Las utilerias como: navegadores,
servidores de Web, FTP y Telnet; utilizan DNS.

La funcion mas conocida de los protocolos DNS, es convertir
nombres a direcciones IP, por la mayor facilidad de aprenderlos y la
flexibilidad de cambiar la direccion IP. Antes de la implementaciéon de
DNS, el uso de nombres de computadoras era hecha a través de listas
de nombres y sus direcciones IP correspondientes, almacenados en
archivos HOSTS. En Internet, este archivo estaba administrado
centralizadamente y debia ser periddicamente actualizado en las

diferentes redes. A medida que el numero de maquinas en Internet
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crecia, esto comenzé a ser una solucién impractica; DNS fue la manera

de resolver este problema.

De acuerdo al Dr. Paul Mockapetris, principal disefiador de DNS,
el propésito original de DNS fue reemplazar los problemas de administrar
archivos HOSTS por medio de una simple base de datos distribuida que
permitiera, a través de una estructura de nombres jerarquica, la
distribucién de la administracién, tipos de datos extensibles, una base de

datos virtualmente ilimitada, y un rendimiento razonables.

DNS es un protocolo de aplicacion y usa tanto UDP (User
Datagrams Protocol = Protocolo de Datagramas de Usuario), como TCP
(Transfer Control Protocol = Protocolo de Control de Transferencia). Los
clientes solicitan a los servidores de DNS sus consultas por medio de
UDP para hacer mas rapida la comunicacion, y utilizan TCP sélo en caso

de que llegara a ocurrir una respuesta truncada.
5.2.1.1 Dominios y Zonas
Dominios

Cada nodo en el arbol de la base de datos de DNS, junto
con todos sus nodos hijo, es llamado un dominio. Los dominios

pueden contener computadoras y otros dominios (subdominios).

El dominio Facultad Multidisciplinaria de Occidente de la

Universidad de El Salvador (UES — FMO) es: www.uesocc.edu.sv

y contiene otras computadoras que como por ejemplo, se podria
tener: academical.uesocc.edu.sv y subdominios como por
ejemplo: academica.uesocc.edu.sv y a su vez puede contener a
otros nodos, como por ejemplo podria tener:

www.registronotas.ues.edu.sv.
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Los nombres de dominios y de host tienen restricciones
permitiendo solamente el uso de los caracteres "a-z", "A-Z" y "0-9),

y "-". El uso de caracteres como "/, ".", y " " no son permitidos.

Zonas

Una zona es un archivo fisico, que sirve para almacenar y
administrar un conjunto de registros del namespace de DNS. A
este archivo se le llama: archivo de zona. Un solo servidor DNS
puede ser configurado para administrar uno o varios archivos de
zona. Cada zona esta ligada a un nodo de dominio especifico,

conocido como: dominio raiz de la zona.

Para una comparacion entre dominio y zonas, observe la

siguiente figura.

Actualmente, la UES — FMO, esta configurada de esta
forma: uesocc.edu.sv es un dominio, pero el dominio completo no

esta controlado por un solo archivo de zona.

Distribuir el dominio entre varios archivos de zona puede
ser necesario para distribuir la administracién del dominio a

diferentes grupos, o por eficiencia en la replicacion de datos.
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com

Zona
uesocc.edu.sv

_______________ Dominio
"""" uesocc.edu.sv

Zona
academica.uesocc.edu.sv

Zona
expediente.uesocc.edu.sv

Fig. 5.1 Estructura del DNS actual de la facultad

5.2.1.2 Servidores de Nombres.

Los servidores de nombres DNS, a los que se llamara de
ahora en adelante NS, almacenan la informacion acerca del
espacio de nombres de dominio. Los servidores de nombres
generalmente "tienen autoridad”, es decir, administran una o mas

Zonas.

Al configurar el servidor de nombres DNS se le informan de

los otros servidores de nombres DNS del mismo dominio.
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5.2.1.3 Nombres de Servidores
Primarios, Secundarios y Maestros

Un nombre de servidores primario, obtiene los datos de sus
zonas de sus archivos locales. Los cambios a la zona, como

anadir otros dominios o nodos, se hacen en el NS Primario.

Un nombre de servidor secundario, obtiene los datos de sus
zonas del NS autoridad de la zona. El proceso de obtener la
informacion del archivo de la base de datos de la zona por medio

de la red, se conoce como: una transferencia de zona.
Hay tres razones para tener NS secundarios, las cuales son:

Redundancia. Se necesitan al menos dos NS en cada zona, un
primario y al menos un secundario por redundancia. Como
cualquier sistema de tolerancia a fallas, las maquinas deben ser

independientes, por ejemplo, diferentes redes.

Localidades Remotas. Para reducir la cantidad de trabajo en el

servidor primario.
Reducir la carga principal.

Como la informacion de cada zona es almacenada en
archivos independientes, la designacion de primario o secundario,
esta definida a un nivel de zona. En otras palabras, un NS puede
ser primario para ciertas zonas y secundario para otras. Cuando
se define una zona con un NS como secundario, se debe

especificar un NS del cual obtener la informacion de la zona.

A la fuente de informacion de la zona para un NS
secundario se le llama: servidor de nombres maestro. Un NS
maestro puede ser primario o secundario. Cuando un puede ser

primario o secundario. Cuando un NS secundario se inicializa, este
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se comunica con el NS maestro e inicia una transferencia de zona

con el servidor.

5.2.1.3.1 Servidores de reenvio y servidores esclavo
Cuando un servidor de nombres DNS recibe una
peticion de DNS, intenta localizar la informacién solicitada
dentro de sus propios archivos de zona. Si esto no funciona
porque el servidor no tiene autoridad sobre el dominio
solicitado, debe comunicarse con otros servidores de
nombres DNS para resolver la peticion. Teniendo en cuenta
que, en una red conectada globalmente, la peticién de
resolucion DNS fuera de una zona local suele requerir la
interaccion con servidores de nombres DNS de fuera de la
empresa en Internet, puede que desee activar, de forma
selectiva, determinados servidores de nombres DNS en su
empresa para realizar esta comunicacion de area extensa.
Para solucionar este asunto, DNS ofrece el concepto
de servidor de reenvio. Se seleccionan determinados
servidores de nombres DNS para que sean servidores de
reenvio y solo se permite que sean estos servidores los que
lleven a cabo la comunicacién de area amplia por Internet.
Todos los demas servidores de nombres DNS de la
compafiia se configuran para que usen el servidor de
reenvio y se configuran con la direccion IP de los servidores
de nombres DNS designados como servidores de reenvio.
Esta configuracion se realiza teniendo en cuenta el servidor,

no la zona.
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A Internet

Senidor de reenvio
designado

Fig. 5.2 Ejemplo de Servidor de reenvio

Cuando un servidor configurado para usar un
servidor de reenvio recibe una peticion DNS que no puede
resolver (a través de sus propios archivos de zona), pasa la
peticion a uno de los designados como servidores de
reenvio. A continuacion, el servidor de reenvio realiza la
comunicacién necesaria para satisfacer la peticion y
devuelve los resultados al servidor que efectud la peticion,
que, a su vez, devuelve la peticion al solicitante original. Si
el servidor de reenvio no puede resolver la consulta, el
servidor DNS intenta resolver la consulta por si mismo, de
forma normal.

Los esclavos son servidores DNS configurados para
usar servidores de reenvio y también para devolver un
mensaje de error, si el propio servidor de reenvio no es
capaz de resolver la consulta. Los esclavos no intentan
ponerse en contacto con otros servidores de nombres
cuando el servidor de reenvio no puede satisfacer la
peticion.

El uso de servidores secundarios como servidores

maestros ayuda mucho, cuando el servidor primario esta

186



muy ocupado, o cuando la forma de comunicaciéon es mas

eficiente.

Forwarders y Esclavos

Cuando un NS DNS recibe una solicitud DNS, el
intenta localizar la informacién dentro de sus propios
archivos de zona. Si falla porque el servidor no tiene
autoridad por el dominio solicitado, el se debe comunicar

con otros NS para satisfacer la solicitud.

Para resolver este problema, DNS utiliza el concepto
de forwarders (reenviador). Ciertos NS son seleccionados
como forwarders (reenviadores), y solamente ciertos
forwarders determinados realizan comunicaciones en
Internet. Esta configuracion se hace por servidor, no por

zZonas.

Cuando wun servidor configurado para usar
forwarders, recibe una solicitud DNS que es incapaz de
resolver, el transfiere la solicitud a uno de sus forwarders
determinados. El forwarder entonces, lleva a cabo cualquier
comunicacion necesaria para satisfacer la solicitud y

regresar el resultado.

Los esclavos son servidores configurados para
utilizar forwarders, y para regresar un mensaje de falla, si el
forwarder no puede satisfacer la solicitud. Los esclavos no
intentan contactar a otros NS si el forwarder es incapaz de

satisfacer la solicitud.

Caching-only Servers (Servidores Solo Caché)
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Aunque todos los NS almacenan temporalmente (en
caché) las consultas contestadas; los servidores de
Caching-only son NS cuyo UuUnico trabajo es ejecutar
consultas, almacenar las respuestas, y regresar resultados.
En otras palabras, ellos no tienen autoridad sobre ningun
dominio y solamente contienen informacién que han

almacenado al satisfacer consultas.

Para determinar cuando usar un servidor caching-
only, se debe pensar que el servidor al inicializarse no tiene
informacién de nombres y la ira adquiriendo. Sin embargo,
para redes muy lentas, se genera menos trafico que en una

transferencia de zona.

5.2.1.3.2 Resoluciéon de Nombres

Hay tres tipos de consultas que un cliente puede
hacer a un servidor DNS: recursiva, interactiva e inversa.
Estas consultas no solo se realizan entre clientes DNS y

servidores DNS sino también entre servidores.
Consultas Recursivas.

En una consulta recursiva, el NS responde con el
dato solicitado o un estado de error. El NS no puede

transferir la consulta a otro NS.

Este tipo de consulta es tipicamente hecha por un
cliente DNS (un resolver) a un servidor DNS. Y cuando un

servidor DNS esta configurado para usar un forwarder.
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Consuiltas Iterativas.

En una consulta interactiva, el servidor consultado
trata de dar la mejor respuesta. Este tipo de consulta es
tipicamente hecha por un servidor DNS a otro, después de

recibir una consulta recursiva desde el resolver (cliente).
Consultas Inversa.

Cuando un resolver tiene una direccion IP y desea
conocer el nombre del nodo, utiliza una consulta inversa.
Debido a que no hay una relacién directa entre el espacio
de nombres DNS y sus direcciones IP asociadas, solamente
una busqueda en todos los dominios podria garantizar una

respuesta correcta.

Para remediar este problema, un dominio especial
"in-addr.arp." en el espacio DNS fue creado. Los nodos en
el dominio "in-addr.arpa”, son nombrados después de sus
numeros en la representacion IP de octetos. Sin embargo,
como las direcciones IP son mas especificas de derecha a
izquierda, y los dominios los son de izquierda a derecha, el
orden de los octetos de las direcciones IP debe escribirse al
revés. Asi, la administracion de las "ramas inferiores" del
arbol DNS in-addr.arp, pueden otorgarse a las compaiias

en base a sus clases A, B, o C.

Cuando el arbol de dominios es construido en la
base de datos DNS, un registro apuntador especial es
afiadido a la direccién IP asociada al nombre de nodo
correspondiente. En otras palabras, para encontrar un
nombre de nodo en base a una direccion IP, el resolver

preguntara por un registro que apunta a una direccion IP. Si
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esta direccion IP esta fuera del dominio local, el servidor

DNS comenzara a resolver a otros nodos del dominio.

En la siguiente figura se muestra un ejemplo de
ambos tipos de consultas. La consulta 1/8 es una consulta
recursiva de un resolver de clientes a su servidor DNS,
mientras que 2/3, 4/5 y 6/7 son consultas iterativas del

servidor DNS a otros servidores DNS.
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tiempo especificado en los datos regresados. Esta cantidad
de tiempo se conoce como el: Tiempo de Vida (Time To
Live, TTL). El administrador del NS de una zona decida el
TTL para sus datos. Datos pequefios de TTL ayudaran a
asegurar la consistencia de los datos, sin embargo,

incrementa el trabajo para el NS.

Cuando los datos se almacenan en la caché del
servidor DNS, él comienza a disminuir su TTL para saber
cuando eliminarlo. Si una consulta se satisface en base a
los datos en caché, el TTL devuelto sera la cantidad de
tiempo restante en la caché del servidor DNS. Asi, los

clientes también conocen cuando expira un dato.

Tiempo de vida {segundos)

Fig. 5.4 Relacioén inconsistencia de datos/ Carga del servidor

Tipos de registros DNS.

= A = Address — (Direccién) Este registro se usa para traducir
nombres de hosts a direcciones IP.
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= CNAME = Canonical Name — (Nombre Candnico) Se usa
para crear nombres de hosts adicionales, o alias, para los

hosts de un dominio.

» NS = Name Server — (Servidor de Nombres) Define la
asociacion que existe entre un nombre de dominio y los
servidores de nombres que almacenan la informacién de
dicho dominio. Cada dominio se puede asociar a una

cantidad cualquiera de servidores de nombres.

= MX = Mail Exchange — (Intercambiador de Correo) Define el

lugar donde se aloja el correo que recibe el dominio.

= PTR = Pointer — (Indicador) También conocido como
'registro inverso', funciona a la inversa del registro A,

traduciendo IPs en nombres de dominio.

5.2.1.4 Instalacion del Servidor DNS

En este punto se asume que se tienen algunas nociones
basicas de BIND y de DNS; no tiene como objetivo explicar todos
estos conceptos. En ésta seccién no se describe cémo utilizar
BIND Configuration Tool (bindconf) para configurar las zonas

basicas del servidor de BIND en la version 8 de BIND.

BIND Configuration Tool crea el fichero de configuracion
/etc/named.conf y los ficheros de configuracién de zona en el

directorio /var/named cada vez que se aplican los cambios.

Si esta herramienta no ofrece todas las funciones que se
necesitan, se puede crear el fichero de configuracién
/etc/named.conf con BIND Configuration Tool y, a continuacion, se

agregan parametros personalizados. Sin embargo, una vez que se
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modifique manualmente el fichero de configuracion, no se podra
utilizar la herramienta BIND Configuration Tool para editar los
parametros de configuracion personalizados que se hayan

agregado manualmente.

BIND Configuration Tool requiere el uso del sistema X Window
y acceso a la raiz. Para iniciar BIND Configuration Tool, se puede

seguir algunos de los siguientes métodos:

e En el escritorio de GNOME, se pulsa el botén Main Menu (en

el Panel) => Programs => System => bindconf.

e En el escritorio KDE, se pulsa el botén Main Menu (en el

Panel) => Red Hat => System => bindconf.

« Se escribe el comando bindconf en el indicador de comandos

de shell por ejemplo en XTerm o en un terminal GNOME).

File  Help ‘

n slave.example.com Add..
E  locahost

188 0.0127.in-addr.arpa, Edit...

T8 3.2.1.in-addr.arpa

B forward example.com Delete

8 3.21.in-addr.arpa

Fig. 5.5 Ventana de inicio de configuracién de BIND

BIND Configuration Tool configura como directorio de zona

por defecto /var/named. Todos los ficheros de zona especificados
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estan relacionados con este directorio. BIND Configuration Tool
también incluye una funcion de comprobacion de sintaxis basica
cuando se introducen los valores. Por ejemplo, si una entrada
valida es una direccién IP, el usuario solamente podra escribir los

numeros y el caracter de punto (.) en el area de texto.

BIND Configuration Tool permite agregar una zona maestra
de redireccionamiento, una zona maestra inversa y una zona
esclava. Tras agregar las zonas, se pueden editar o eliminar

desde la ventana principal como se muestra en Figura 5.5.

Después de agregar, editar o eliminar una zona, se debe
seleccionar File => Apply para escribir el fichero de configuracion
/etc/named.conf y todos los ficheros de zona individuales en el
directorio /var/named. Al aplicar los cambios, el servicio named
también volvera a cargar los ficheros de configuracion. También se
puede seleccionar File => Exit y pulsar el boton Yes para
responder afirmativamente a la pregunta Do you want to apply

your changes before exiting?
Modo de agregar una zona maestra de redireccionamiento

Para agregar una zona maestra de redireccionamiento
(también denominada maestra principal), se pulsa el botén Add, se
selecciona Forward Master Zone y se introduce el nombre de

dominio de la zona maestra en el area de texto Domain name.

Aparece una nueva ventana como se muestra en el Figura 5.6

con las siguientes opciones:

« Name - Nombre del dominio que se acaba de introducir en la

ventana anterior.
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File Name - Nombre del fichero de la base de datos DNS,

relacionada con /var/named.

Contact - Direccion de correo electrénico del contacto principal

de la zona maestra.

Primary Name Server (SOA) - Registro de estado de
autoridad (SOA). Indica el servidor de nombres considerado
como el mejor recurso de informacion para este dominio. El
valor por defecto es @, lo que significa que SOA coincide con
el nombre de dominio introducido en el campo Name descrito

anteriormente.

Serial Number - Niumero de serie del fichero de la base de
datos DNS. Este numero irda aumentando cada vez que se
cambie el fichero; de este modo, los servidores de nombres del
esclavo de la zona podran recuperar los ultimos datos. BIND
Configuration Tool incrementa este ndmero cada vez que
cambia la configuracion. También se puede aumentar
manualmente si se pulsa el boton Set que se encuentra junto al

valor Serial Number.

Time Settings — Los valores Refresh, Retry, Expire y
Minimum TTL (Time to Live) se almacenan en el archivo de la
base de datos DNS.

Records - Agrega, edita y elimina recursos de registros de tipo

Host, Alias y Name server.
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Master Zone

Mame |f0rward.examp|e.com
File MName: |fomard.example.com.zone
Contact: |r00t@localhost

Primary Mame Server (304): |@

Serial Number: |1 st

Time Settings...

Records

=
=
=

Im
=

Lelete

<9 k. | ¥ Cancel |

Fig. 5.6 Ventana del modo de agregar una zona maestra de
redireccionamiento

La configuracion mostrada en la Figura 5.6 crea la

siguiente entrada en el fichero /etc/named.conf:

zone "forward.example.com" {
type master;
file "forward.example.com.zone";
bi

También crea el fichero
/var/named/forward.example.com.zone con la siguiente
informacion:
STTL 86400
@ IN SOA @ root.localhost (

1 ; serial

28800 ; refresh
7200 ; retry
604800 ; expire
86400 ; ttl

)

Después de configurar la zona maestra de

redireccionamiento, se pulsa en OK para volver a la ventana
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principal, como se muestra en el 5.6; en el menu desplegable, se
selecciona File => Apply para escribir el fichero de configuracion
/etc/named.conf y todos los ficheros de zona individuales en el
directorio /var/named. Asimismo, con esta accidon el demonio

volvera a cargar los ficheros de configuracion.

Modo de agregar una zona maestra inversa.

Para agregar una zona maestra inversa, se pulsa el boton
Add y se selecciona Reverse Master Zone. Se Introducen los tres
primeros grupos numéricos de la direccién IP que se desea
configurar. Por ejemplo, si se esta configurando el rango de la
direccion IP 192.168.10.0/255.255.255.0, se introduce 192.168.10

en el area de texto IP Address (primeros tres grupos numéricos).

Aparecera una nueva ventana, tal como se muestra en el

Figura 5.7, con las siguientes opciones:

1. IP Address - Los tres primeros grupos numéricos que se

acaban de introducir en la ventana anterior.

2. Reverse IP Address - No se puede editar. Se rellena

automaticamente segun la direccion IP especificada.

3. File Name - Nombre del fichero de la base de datos DNS en el

directorio /var/named.

4. Primary Name Server (SOA) - Registro de estado de
autoridad (SOA). Indica el servidor de nombres considerado
como el mejor recurso de informacion para este dominio. El
valor por defecto es @, lo que significa que SOA coincide con
el nombre de dominio introducido en el campo Name que se ha

descrito anteriormente.
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5. Time Settings - Se trata de los valores TTL (Time to Live)
Refresh, Retry, Expire y Minimum que se almacenan en el
fichero de la base de datos DNS.

6. Name Servers - Agrega, edita y elimina los servidores de
nombres para la zona maestra inversa. Se necesita, como

minimo, un servidor de nombres.

7. Reverse Address Table - Lista de direcciones IP que hay en
la zona maestra inversa y sus nombres host. Por ejemplo, para
la zona maestra inversa 1.2.3., se puede agregar 1.2.3.100 en
la Reverse Address Table con el nombre de host
foo.example.com. Este nhombre debe terminar con un punto (.)

para indicar que se trata de un nombre de host completo.

Reverse Master Zone

IE &ddress: [1.2.3
Reverse P Address: J.21n-addrarpa
File Mame: [3.2.1.in-addr.arpa. zone

Primary Mame Server (S0a): |@

Mame Servers

imple.com.

Reverse Address Tahle

Address Host or Daomain: | |-"-"-gd... |
1.2.3.1 one.e=<ample.com.

amnple. com. A
Deete]

chK | 2 Cancel

Figura 5.7 Ventana del modo de agregar una zona maestra inversa
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La configuracién mostrada en el Figura 5.7 crea la siguiente

entrada en /etc/named.conf:

zone "3.2.l.in-addr.arpa"{
type master;
file "3.2.l.in-addr.arpa.zone";

i

También crea el fichero /var/named/3.2.1.in-addr.arpa.zone

con la siguiente informacion:

STTL 86400
@ IN SOA @ root.localhost (

2 ; serial

28800 ; refresh

7200 ; retry

604800 ; expire

86400 ; ttk

)

@ IN NS ns.example.com.
1 IN PTR one.example.com.
2 IN PTR two.example.com.

Después de configurar la zona maestra inversa, se pulsa en
OK para volver a la ventana principal, tal como se muestra en el
Figura 5.5. En el menu desplegable, seleccione File => Apply para
escribir el fichero de configuracion /etc/named.conf y todos los
ficheros de zona individuales en el directorio /var/named. Asi
mismo, con esta accion el demonio volvera a cargar los ficheros

de configuracion.
Modo de agregar una zona esclava.

Para agregar una zona esclava (también conocida como

maestra secundaria), se pulsa el botén Add y se selecciona Slave
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Zone. Se Introduce el nombre de dominio de la zona esclava en el
area de texto Domain name.

Aparecera una nueva ventana como se muestra en la Figura
5.8, con las siguientes opciones:
Name - Nombre del dominio que se acaba de introducir en la
ventana anterior.
Masters List - Servidor de nombres a partir del cual la zona
esclava recupera los datos. Este valor debe ser una direccion IP
valida. Solamente pude introducir nimeros y puntos (.) en el area
de texto.
File Name - Nombre del fichero de la base de datos DNS del

directorio /var/named.

Mame: |s|ave.example.cnm

tdasters List: |1.2.3.4

File Mame: |s|aue.examp|e.cnm.zune

Dok | & cence

Figura 5.8. Ventana del modo de agregar una zona esclava

La configuracién mostrada en el Figura 5.8 crea la siguiente

entrada en /etc/named.conf:

zone "slave.example.com" {
type slave;
file "slave.example.com.zone";
masters {
1.2.3.4;
}i
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El servicio named crea el fichero de configuracion
/var/named/slave.example.com.zone al descargar los datos de la

zona desde el servidor o servidores maestros.

Después de configurar la zona esclava, pulse OK para
volver a la ventana principal como se muestra en el Figura 5.8. En el
menu desplegable, seleccione File => Apply para escribir el
fichero de configuracion /etc/named.conf y para que el demonio

vuelva a cargar los ficheros de configuracion.
5.2.2 FTP (Protocolo de Transferencia de archivos)

Son las siglas de File Transfer Protocol (Protocolo de transferencia
de archivos). Es el protocolo de comunicaciones que permite la
interconexion entre ordenadores y la transferencia de ficheros. Tiene
como objetivo inicial el crear unos centros de almacenaje estables, de los
que se pueda recuperar la informacion de una manera rapida, sencilla y
cémoda por los usuarios. En resumen, es un método de conectar a los
ordenadores, permitiendo que los usuarios distantes puedan transmitirse

informacion entre si.

5.2.2.1 VSFTPD (Very Secure FTP Daemon)

Es una programatica utilizada para implementar servidores
de archivos a través del protocolo FTP. Se distingue
principalmente porque sus valores por defecto son muy seguros y
por su sencillez en la configuracion, comparado con otras
alternativas como Wu-ftpd. Actualmente se presume que VSFTPD

es quiza el servidor FTP mas seguro del mundo.
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5.2.211 Instalaciéon y configuracion de vsftpd (Very
Secure FTP Daemon)

En este punto se muestra como instalar vsftpd a partir
de paquetes rpm, ademas de su configuracion.

Lo primero que se debe hacer es descargar el paquete
RPM, el cual se puede descargar la ultima version RPM de
vsftpd de la coleccidon rpm de Red Hat/Fedora o de
rpmfind.net; para una mejor comodidad, es recomendable
que se descargue via APT"°

Se puede descargar una copia usando de la siguiente
manera:

apt-get install vsftpd

Eso es todo, Vsftpd esta oficialmente instalado. Ahora
hay que hacer que funcione.

Se va a iniciar y probar en modo "standalone"
vi letc/vsftpd/vsftpd.conf

Se agrega la siguiente linea, o si la linea ya existe se
debe de asegurar que contenga lo siguiente:
listen=YES

Es necesario guardar y cerrar el archivo de
configuracion vsftpd.conf.

Ahora se inicia vsftpd con la siguiente linea:
lusr/sbin/vsftpd

Si al intentar iniciar el servicio, la pantalla arroja el

siguiente error:

# /usr/sbin/vsftpd

1% APT es un acrénimo para Advanced Packaging Tool, un sistema de gestién de paquetes creado por el proyecto
Debian. APT simplifica en gran medida la instalacién y eliminacion de programas en los sistemas Linux.
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500 OOPS: vsftpd: does not run standalone, must be started from

inetd

Se tiene que configurar vsftpd para que corra con
inetd/xinetd, si es el caso, observar el punto de
configuracion para hacer operar vsftpd con inetd/xinetd.

Ahora hay que intentar usar el servicio ftp del servidor.

Una sesion ftp exitosa debe parecerse a ésta:

# ftp localhost

Connected to localhost (127.0.0.1).

220 (vsFTPd 1.2.1)

Name (localhost:root): alopez # (tendras que usar un usuario de sistema
para iniciar sesién)

331 Please specify the password.

Password:

230 Login successful. Have fun.

Remote system type is UNIX.

Using binary mode to transfer files.

ftp>Is

227 Entering Passive Mode (127,0,0,1,47,193)

150 Here comes the directory listing.

drwxr-xr-x 21501 501 4096 Feb 20 18:00 ulfix
226 Directory send OK.
ftp> quit

221 Goodbye.

Se debe de obtener una respuesta similar a la de
arriba. Si se prefiere correr el servidor ftp con inetd o xinetd,
entonces se continla con la siguiente prueba. Se

recomienda correr vsftpd con inetd o xinetd.
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Configuracion para hacer operar vsftpd con
inetd/xinetd:

Para configurar vsftpd para que opere con inetd o
xinetd, se tiene que hacer lo siguiente:

Primero, se debe de  editar el archivo
letc/vsftpd/vsftpd.conf y establecer que vsftpd no corra en
modo “standalone”:

vi letc/vsftpd/vsftpd.conf

Es de asegurarse que la siguiente directiva exista y

este establecida a "NO™":
listen=NO

Si se esta corriendo inetd, se hace lo siguiente:
vi letc/inetd.conf

Si hay algunas lineas del servicio ftp activas, tienen
que ser comentadas o borradas y se debe de agregar la
siguiente linea:

ftp stream tcp nowait root /usr/sbin/vsftpd vsftpd
Ahora se guarda y cierra el archivo.
Ahora reinicia inetd:
letc/rc.d/init.d/inetd restart
Si se utiliza xinetd, se debe de hacer lo siguiente:
Usuarios de Red Hat/Fedora:
vi /etc/xinetd.d/vsftpd

# default: off
# description: The vsftpd FTP server serves FTP connections. It uses
# normal, unencrypted usernames and passwords for authentication.

service ftp

{

disable = no
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socket_type = stream

wait = no

user = root

server = /usr/sbin/vsftpd

nice = 10

}

Se debe de guardar y cerrar el archivo.

Ahora se detiene y se inicia xinetd con la siguiente
linea de instrucciones:
letc/re.d/init.d/xinetd restart

Ahora se prueba el servidor ftp con inetd/xinetd:
# ftp localhost

Connected to localhost (127.0.0.1).

220 (vsFTPd 1.2.1)

Name (localhost:root): alopez # (tendras que usar un usuario de
sistema para iniciar sesion)

331 Please specify the password.

Password:

230 Login successful. Have fun.

Remote system type is UNIX.

Using binary mode to transfer files.

ftp> Is

227 Entering Passive Mode (127,0,0,1,47,193)

150 Here comes the directory listing.

drwxr-xr-x 21 501 501 4096 Feb 20 18:00 ulfix
226 Directory send OK.

ftp> quit

221 Goodbye.

Si se obtiene una respuesta similar a la de arriba, el

servidor FTP esta vivol. En los siguientes pasos se
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cambiaran la configuracion del servidor vsftpd para tener un
mejor desempenio.
El archivo de configuracion de vsftpd
El archivo de configuracion debe estar localizado en
/etc/vsftpd/vsftpd.conf. Este archivo va a determinar como el
servidor FTP va a operar. Se debe de notar que el archivo
vsftpd.conf contiene muchas opciones de configuracion,
algunas de las mas importantes se destacan a
continuacion:
anonymous_enable=NO/YES
Activa o desactiva el acceso FTP anénimo. Si no se
esta seguro de lo que es un servidor FTP anénimo, lo mejor
es establecer esta opcion a "NO".
local_enable=NO/YES
Esta opcion activa o desactiva la caracteristica de que
los usuarios locales puedan acceder al servidor FTP,
normalmente los servidores FTP tendran esta opcion
establecida a "YES". Es ocurrente que se pueda establecer
esta opcion a "NO" en el caso de que se tenga un servidor
FTP estrictamente anénimo donde no requiere de sesiones
de usuarios del sistema.
write_enable=NO/YES
Activa o desactiva la opcidn para escribir en el servidor
FTP. En la mayoria de los casos, esta opcién aparece
establecida a "YES".
local_umask=022 # O
La umask por defecto es 077. Aqui se puede
establecer una umask personalizada si asi se desea

xferlog_enable=YES
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Esta opcion activa el registro de los archivos que se
suben al servidor y las descargas realizadas.

ftpd_banner= Bienvenido al servidor FTP del programa
Etraining

Permite establecer un mensaje de bienvenida
personalizado a los usuarios cuando se conectan al
servidor.
chroot_list_enable=NO/YES
chroot_list_file=/etc/vsftpd.chroot_list

Esta directiva habilita la funcion "chroot" o jaulas de
vsftpd. Con "chroot_list_enable" establecida a "YES", vsftpd
entonces busca un archivo "chroot list file", del cual su
ubicacién es especificada en la siguiente linea. Cualquier
usuario que este listado en el archivo /etc/vsftpd.chroot_list
es automaticamente "enjaulado" a su directorio home. Esto
prohibe al usuario ir a un directorio fuera de su directorio
home FTP. Esto es muy util en entornos FTP compartidos o
como una politica de privacidad y seguridad.

userlist_enable=NO/YES

userlist_ deny=NO/YES

La opcién "userlist_ enable" le indica a vsftpd si
consultara o no consultara 2 archivos: vsftpd.ftpusers y
vsftpd.user_list. Si esta opcion es establecida a "YES", los 2
archivos funcionan como una lista de usuarios que estan
autorizados a conectarse al servidor FTP. Sin embargo,
cuando es wusada en combinaciébn con la opcion
"userlist_deny=YES", los 2 archivos funcionan como una
lista de usuarios que NO estan autorizados a conectarse al

servidor FTP. Esta opcion es muy utl para negar
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completamente el acceso FTP a usuarios criticos del
sistema como "root", "apache" o "www". Una muy buena

capa de seguridad para el servidor FTP.

Los archivos de configuracion vsftpd.fipusers vy
vsftpd.user_list

Estos dos archivos se enlazan dentro de las opciones
"userlist_enable" y ‘"userlist deny" en el archivo de
configuracion /etc/vsftpd/vsftpd.conf. Cuando la opcién
"userlist_enable" es establecida a "YES", estos 2 archivos
funcionan como una lista de usuarios que estan autorizados
a conectarse al servidor FTP. Sin embargo, cuando se
combina con la opcion "userlist deny=YES" estos 2
archivos funcionan como una lista de usuarios que NO
estan autorizados a conectarse al servidor FTP. Cuando la
opcion "userlist_deny" es utilizada, la naturaleza de la
denegacion de servicio FTP que un usuario prohibido recibe
difiere dependiendo de en cual de los 2 archivos este
listado.

Si un usuario esta listado en el archivo
"vsftpd.user_list" y la opcidn "userlist_deny" esta activada, a
los usuarios ni siquiera se les preguntara por una
contrasefia cuando intenten conectarse al servidor FTP.
Son rechazados desde el principio.

Si un wusuario es listado dentro de el archivo
"vsftpd.ftpusers" y la opcion "userlist_deny" esta activada, a
los usuarios se les preguntara por una contrasefia, pero

nunca podran iniciar sesion.
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El archivo de configuracion vsftpd.chroot _list

Cuando este archivo es usado con la opcion
"chroot_list" habilitada, establece una lista de usuarios que
seran enjaulados a su directorio home. Estos usuarios no
podran cambiar de directorios fuera de su directorio home.
Esta es una buena opcién cuando se trabaja en un entorno
FTP compartido donde se requiere de privacidad.

Cada vez que hagas cambios a los archivos de
configuracion, debes reiniciar vsftpd

Eso es todo. Existen muchas mas opciones de
configuracion que pueden ser agregar si asi se desea, pero
hasta este punto lo que se necesita es tener un servidor

FTP seguro y funcional para la aplicacion Web.

5.2.3 Gestor de base de datos MySql

Uno de los puntos fuertes de las paginas en PHP es la posibilidad
de explotar bases de datos mediante funciones de una simplicidad y
potencia muy agradecidas. Estas bases de datos pueden servir a nuestro
sitio para almacenar contenidos de una forma sistematica que nos
permita clasificarlos, buscarlos y editarlos rapida y facilmente. Una base
de datos es sencillamente un conjunto de tablas en las que
almacenamos distintos registros (articulos de wuna tienda Vvirtual,
proveedores o clientes de una empresa, peliculas en cartelera en el
cine...). Estos registros son catalogados en funcion de distintos
parametros que los caracterizan y que presentan una utilidad a la hora de
clasificarlos. Asi, por ejemplo, los articulos de una tienda virtual podrian
catalogarse a partir de distintos campos como puede ser un numero de
referencia, nombre del articulo, descripcion, precio, proveedor, etc. Ya en

nuestro caso la base de datos nos sirve para almacenar informaciéon de
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todas las entidades presentes dentro de la aplicacién Web, como por
ejemplo; para la entidad alumno, almacenamos su nombre, su carrera,
su correo electrénico, su teléfono, etc.

La base de datos mas difundida con el tandem UNIX-Apache es
sin duda MySQL. Como para el caso de Apache, una version para
Windows esta disponible y puede ser descargada del Internet de forma
gratuita, ya que dicho gestor pertenece a lo que es aplicaciones con
licencias GPL.

5.2.3.1 Instalacién tipica de MySql desde los RPM

RPM es la sigla para El Sistema de Manejo de Paquetes de

Red Hat (Red Hat Package Manager - RPM).

La instalaciéon a través de RPM es muy sencilla. Simplemente
se debe buscar en la distribucion de Linux los paquetes de MySQL

y ejecutar la instalacion con el comando rpm. Si por algun caso no

se encuentran en los CD de la distribucion se pueden descargar

del sitio Web oficial de MySq|.

mysql-3.23.22-6.i386.rpm

mysql-devel-3.23.22-6.i386.rpm

mysql-server-3.23.22-6.i386.rpm

Instalar las aplicaciones en el siguiente orden (al terminar la
instalacion el sistema mostrara los nombres de los paquetes):
# rpm -iv mysql-3.23.22-6.i386.rpm
mysql-3.23.22-6
# rpm -iv mysql-devel-3.23.22-6.i386.rpm
mysql-devel-3.23.22-6
# rpm -iv mysql-server-3.23.22-6.i386.rpm
mysql-server-3.23.22-6
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En este momento se puede iniciar el servidor ejecutando (el
servidor respondera con los textos que aparecen abajo del
comando indicando que el servidor se inicié correctamente):

# letc/rc.d/init.d/mysqld start
Initializing MySQL database [ OK ]
Starting MySQL: [ OK ]

Para que MySQL se ejecute cada vez que se arranque el
servidor se puede incluir este comando en la ultima linea del
archivo

letc/rc.d/rc.local

Con este comando MySQL se reiniciara automaticamente cada
vez que se inicie el servidor.

Ahora es importante definir las claves de acceso del
administrador (usuario root) para MySQL, cambiando 'nueva-clave'
por la clave que desee utilizar y 'nombre-servidor' por el nombre
de su servidor. No se debe de olvidar de colocar las comillas:

# mysqladmin -u root -p password 'nueva-clave'

# mysqladmin -u root -h 'nombre-servidor'-p password
'nueva-clave'

Es importante que se seleccione una buena clave que ojala
contenga letras, signos y numeros. Por ejemplo una buena clave
podria ser:

Ycm-04

Suponiendo que el servidor se llame etraining, los anteriores
comandos deberian teclearse como:

# mysqladmin -u root -p password 'Ycm-04'
El sistema respondera:

Enter password:
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Simplemente pulsar la tecla Enter.
Posteriormente se teclea:
# mysqladmin -u root -h 'etraining' -p password 'Ycm-04'
El sistema respondera:
Enter password:
Simplemente pulsar la tecla Enter.
Con esto quedara instalado y configurado MySQL en el

servidor.

Ahora desde la ventana de comandos podemos comenzar a
trabajar una vez que mysql esté corriendo.
Como ejemplo podemos crear la base de datos por medio de la
siguiente instruccion
mysql> create database ues
Ahora ya creada la base de datos “UES” se procede a crear lo
que son las tablas. Un ejemplo para la base de datos seria la
creacion de la tabla usuario, que se lograria mediante las
siguientes lineas de cédigo:
mysql> CREATE TABLE "usuario” (
‘codigo’ varchar(7) NOT NULL default ",
‘password’ varchar(50) NOT NULL default ",
‘tipo™ tinyint(1) NOT NULL default '0’
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1;

Como se puede observar todo lo anterior es una instalacion
y configuracion tipica de MySql, la cual debe de seguirse para una
correcta instalacion y ejecucion de ésta aplicacion. Es importante

mencionar también que ésta es una de varias formas de instalar
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MySql en un ordenador con plataforma Linux; esto dependiendo

tanto de la forma de instalar como de la distribucién que se usa.

5.2.3.2 phpMyAdmin

El objetivo del uso de ésta aplicacion en nuestra aplicacion
Web, es el de hacer con mayor facilidad y rapidez la manipulacion
de bases de datos de MySq|, a lo largo del desarrollo de la base
de datos denominada “UES” que es utilizada por la aplicacion
Web de Etraining; es decir que en vez de estar digitando muchas
lineas de cédigo para crear tablas, modificar registros, desde el
pront de la ventana de comandos, se ha utilizado phpMyadmin
para la administracidon de dicha base de datos en forma visual; es
por ello que es necesario mencionar un poco sobre dicha
aplicacion en este punto.

La aplicacién en si no es mas que un conjunto de archivos
escritos en PHP que podemos copiar en un directorio de nuestro
servidor web, de modo que, cuando se accede a esos archivos,
muestra unas paginas donde podemos encontrar las bases de
datos a las que tenemos acceso en nuestro servidor de bases de
datos y todas sus tablas. La herramienta permite crear tablas,
insertar datos en las tablas existentes, navegar por los registros de
las tablas, editarlos y borrarlos, borrar tablas y otros procesos
mas, incluso ejecutar sentencias SQL y hacer un backup de la
base de datos.

La pagina de inicio del proyecto es

http://www.phpmyadmin.net/. Desde alli se puede descargar los

ficheros de la ultima version de la aplicacién, que posteriormente

se deben colocar en el servidor web.
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Los archivos que hemos descargado son de la version 4 de
PHP, aunque también ofrecen la posibilidad de bajarse los
archivos que guardan compatibilidad con la version 3 de PHP,
para que aquellos que no dispongan del motor de PHP mas actual.

La pagina de inicio del programa también nos ofrece la
posibilidad de ver un demo online, aunque nos avisan de que el
servidor donde se aloja puede estar caido.

http://www.phpmyadmin.net/phpMyAdmin/

Home Base De Datos desamrolioweb - tabla facademia ejec

Ids:ar'ollo'c:?h (o) =|

Mostrando campos( - 2 {3 total)
SQL-guery - [Editar]

dasarrollowel SELECT * FROM “acadarma LIMIT O, 30
B academis_sacoon
[ secoon_oursa
B tacadereia Mostrar: | |20 245 empirand de [0
: fclf'fc o en mode [horizontsl =] ¥ repile encabezados cada |100 celdas
G fmetodologss
W tprovincas , .
i e '”_ - id_academia mnombre confrasena persona  en
A mipos )
1 academial? passwwdl? personal2 em
Cdar  Sarar
2 academiad password?  peisonal  em
Edilar Borar
Editar  Barrar oF S 30 ] 33

estrar: |50 fas empezando de [0
en modo | borizonts 'I ¥ repile encabezados cada |100 celtas

Fig. 5.9 Vista de la ventana Demo On-line

Instalando phpMyAdmin.

Después de copiar el programa en el servidor se debe de
descomprimir en el directorio en donde quedaron instaladas las
paginas de Internet asi:

# cd Ivariwww/html/

Por ejemplo, si la distribucidon quedo instalada en el directorio

Iroot, se debera teclear:

# tar zxvf [root/phpMyAdmin_2.1.0php.tar.gz
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Ahora se debe de editar el archivo phpMyAdmin:
# cd phpMyAdmin
# pico config.inc.php
Se asignan los valores a las variables, host, que corresponde
al nombre dado al servidor mysql, password que corresponde a la

clave asignada a root durante la instalacion de MySQL y verbose

que corresponde al nombre del servidor:
$cfgServers[1]['host'] = 'etraining’;
$cfgServers[1]['password'] = 'Ycm-04';
$cfgServers[1]['verbose'] = 'etraining’;

Si se presentan problemas para acceder a phpMyAdmin se
debe de intentar asignar el parametro host como localhost (valor
por defecto en el archivo de configuracion):
$cfgServers[1]['host] = 'localhost’;

Se guarda el archivo y se verifica la instalacién abriendo la pagina
/phpMyAdmin del servidor. Por ejemplo, si el servidor se llama
etraining.uesocc.edu.sv se teclea:

http:// etraining.uesocc.edu.sv/phpMyAdmin/

Podra verse la pagina de administracion de la bases de datos:

pone Welcome to phpMyAdmin 2.1.0
W phpnuks
i tast MySOL 3.23.22-betadog running on hinaria

= Create new datzbaze [Documentation|

i

Show MyS0L mntime infarmation: [Rocumentation]
Shows MyZC0L systern variables [Documentation]
Show processzes [Documentation)

Baload My S0L [Documentation)
phphyAdmin-Homegage

phphiyAdmin Documentation

8 8w w8

5.10 Vista de la pagina de administracion
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Es muy importante tener en cuenta que es un potencial
problema de seguridad dejar esta pagina con acceso a cualquier
visitante del sitio ya que tendria acceso a las bases de datos del
servidor a través de Internet o la red local.

Por lo anterior, es importante proteger el acceso al directorio
phpMyAdmin del servidor web mediante la creacion de un archivo
de claves encriptadas asi:

1-. Se selecciona y se crea un directorio donde se desee
guardar el archivo de claves de acceso al directorio phpMyAdmin.

Para la instalacion de RedHat 7.0 se utiliza por ejemplo:
letc/httpd/claves.

# cd /etc/httpd

# mkdir claves

# cd claves

2-. Se crea el archivo con el nombre de usuario y clave que
podra tener acceso al directorio phpMyAdmin. Por ejemplo:

usuario: administrador

clave: Lcda-890

# htpasswd -c claves administrador
New password: Lcda-890

Re-type new password: Lcda-890
Adding password for user administrador

Se pueden crear cuantos accesos se deseen posteriormente
con el comando hipasswd sin el parametro -c, por ejemplo, para el
usuario pedro, clave 786-Lcdp:

# cd /etc/httpd/claves

# htpasswd claves pedro

New password: 786-Lcdp
Re-type new password: 786-Lcdp
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Adding password for user pedro
Es de tener en cuenta que por seguridad la clave no se
mostrara mientras se teclea. Es importante que se escoja una
buena clave que contenga mayusculas, minusculas y numeros
para que las bases de datos queden mejor protegidas.
3-. Se debe de proteger el directorio de phpMyAdmin en el
servidor web creando el archivo .htaccess en ese directorio:
# cd /var/www/html/phpMyAdmin
# pico .htaccess
Se coloca en el archivo el siguiente texto:
AuthType Basic
AuthName Acceso
AuthUserFile /etc/httpd/claves/claves
<Limit GET>require valid-user</Limit>
Se guarda el archivo. De ahora en adelante, siempre que
alguien desee acceder a la pagina de phpMyAdmin debera dar el

nombre de usuario y contrasefia asignados.

5.2.4 Servidor http Apache

El servidor HTTP Apache es un servidor HTTP de cédigo abierto

para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etcétera), Windows y otras, que

implementa el protocolo HTTP/1.1 (REC 2616) y la nocion de sitio virtual.
Cuando comenzo6 su desarrollo en 1995 se baso inicialmente en cadigo
del popular NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde fue reescrito por completo.
Su nombre se debe a que originalmente Apache consistia solamente en
un conjunto de parches a aplicar al servidor de NCSA. Era, en inglés, a

patchy server (un servidor parcheado).
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El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server

(httpd) de la Apache Software Foundation.
Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente
configurables, bases de datos de autenticaciéon y negociado de
contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude
en su configuracion.

En la actualidad (2005), Apache es el servidor HTTP mas usado,
siendo el servidor HTTP del 70% de los sitios web en el mundo y
creciendo aun su cuota de mercado (estadisticas histéricas y de uso

diario proporcionadas por Netcraft).

5.2.4.1 Instalacién de http Apache

Existen 2 opciones principales para instalar Apache: compilar
el cadigo fuente o instalarlo a partir de un paquete binario
apropiado para cada sistema operativo.
Compilacién a partir de las fuentes

Para compilar Apache a partir de su codigo fuente, se debe
obtener previamente de la web de Apache la versidon mas reciente
(http:// httpd.apache.org). Una vez descargada, se deben de seguir

estos pasos:

Descomprimir el fichero descargado, lo cual creara un
directorio donde se encuentran las fuentes del servidor. Dentro de
este directorio:

e Configurar el cédigo para su compilacion. Para ello se debe de
ejecutar:
$ ./configure

Existen algunos parametros que permiten ajustar la

compilacion de Apache. Los mas importantes son:

o --prefix Directorio donde instalar Apache
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o

o

--enable-modules=LISTA-MODULOS Mddulos que se
desean activar
--enable-mods-shared=LISTA-MODULOS Médulos
shared que se desean que activar

--enable-cache Caché dinamica

--enable-disk-cache Caché dinamica en el disco
--enable-mem-cache Mddulo de caché de la memoria
--enable-mime-magic Determinacion del tipo MIME
automatica

--enable-usertrack Seguimiento de la sesién de usuario
--enable-proxy Médulo Apache-proxy
--enable-proxy-connect Maoddulo Apache-proxy para
CONNECT

--enable-proxy-ftp Moédulo Apache-proxy para FTP
--enable-proxy-http Médulo Apache-proxy HTTP
--enable-ssl Soporte de SSL/TLS (mod ssl)

--enable-http Manejo del protocolo HTTP

--enable-dav Manejo del protocolo WebDAV
--disable-cgid Soporte para CGl optimizado

--enable-cgi Soporte para CGl

--disable-cgi Soporte para CGl

--enable-cgid Soporte para CGl optimizado

--enable-vhost-alias Soporte de hosts virtuales

e« Una vez configurado el codigo fuente, si no hay errores se

procedera a compilarlo. Se ejecuta:

$ make

Se debe recordar que para compilar Apache se requiere,
como minimo, GNU Make y GNU CC.
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e Una vez compilado, se puede instalar en el directorio que
designado como destino en la configuracion anterior, mediante
"configure". Esto se realiza mediante uno de los objetivos que
tiene definidos make. Concretamente se realizara asi:

$ make install

¢« Una vez instalado, se dispone, dentro del subdirectorio "bin"
dentro del directorio de instalacion, el que se ha especificado
con prefix, un programa denominado "apachectl" que permite
controlar el servidor. Para iniciarlo:

$cd <directorio de instalacion>/bin
$ ./apachectl start

Para detenerlo:

$cd <directorio de instalacion>/bin

$ ./apachectl stop

Instalacién partiendo de los paquetes binarios.

Casi todos los sistemas operativos de cddigo libre,
especialmente la mayor parte de las distribuciones existentes de
Linux, incluyen el servidor Apache. Sin embargo, en muchos casos
es necesario instalar Apache, porque quiza no se instalé en su
momento. En tal caso se necesita una nueva versién. También es
posible que se desee reinstalarlo a raiz de problemas con algun
fichero.

A continuacion se ofrecen algunas indicaciones para la

instalacion de Apache en la distribucion RedHat.

Las distribuciones de Redhat y Fedora incluyen Apache. El

proceso de instalacion es realmente sencillo.
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Se debe descargar del servidor correspondiente (redhat.com
o de fedora.us) el paquete binario de Apache (que encontraremos
en formato RPM). Se debe de estar seguro que se esta
descargando la ultima versién para nuestra distribucién, ya que se
publican actualizaciones que subsanan errores detectados. Una
vez en posesion de dicho paquete, se puede proceder a su
instalacion:
rpm -ihv httpd-x.x.x.rpom
Si ya estaba instalado, se puede actualizar mediante:
rpm -Uhv httpd-x.x.x.rpm
En el caso de Fedora, que utiliza un repositorio apt, se puede
tanto actualizar como instalar Apache con:
apt-get install httpd
También se deben instalar los modulos adicionales que se
deseen, como por ejemplo:

¢ mod_auth_*

e mod_jk2
e mod_perl
+ php

o etc.

Ahora lo que se debe hacer es que el servidor arranque, lo
cual se consigue con la siguiente linea:
/etc/rc.d/init.d/httpd start
Ahora se puede ejecutar cualquier navegador y en la barra
de direcciones digitar http://localhost, si nos aparece la pagina de
apache nos indica que el servidor hitp esta funcionando

correctamente en el ordenador.
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5.2.5 Configuracion del Video Stream

En esta seccion se explicarda paso a paso la configuracion
necesaria para la funcionabilidad de la plantila de ensefanza-
aprendizaje, que se utilizara para la transmision de las clases virtuales.

Es de aclarar que para lograr levantar los servicios de transmision
se usara el programa “Flash Communication Server’ de la familia de
Macromedia, debido a que la finalidad del proyecto actual es académica,
se utilizara la versién “Limitada”, que carece de amplitud para la
transmisién de una cantidad mayor de conexiones por alumno, sin
embargo la definicibn que a continuacion se detalla es aplicable a la
version “Completa” con lo que no resultaria un problema llevarlo a la
practica en dicha versién, en caso de que la facultad lo quiera
implementar.

Lo primero que se realizara sera configurar el equipo como un
servidor Web, utilizando los servicios que ofrece el IIS (Internet
Information Server) de Windows XP Profesional el cual se ha elegido
como Sistema Operativo para llevar a cabo la configuracion de la
plataforma, sin embargo como lo Unico que se necesita es tener un
servidor web en nuestro ordenador, bien se podria utilizar otro programa

de servicio web como Apache Web Server en su version para Windows.

5.2.5.1 Instalacion del IIS

Internet Information Server (lIS) es el servidor de paginas
web avanzado de la plataforma Windows. Se distribuye
gratuitamente junto con las versiones de Windows basadas en NT,
como pueden ser Windows 2000 Profesional o Windows 2000
Server, asi como Windows XP, también en sus versiones
Profesional y Server.

Para ello se seguira el siguiente proceso:
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IIS se puede encontrar en el propio CD de instalacion de
Windows XP Profesional. Hay que acceder a la opcién de "Instalar
componentes opcionales de Windows" para poder cargarlo, para

ello se tienen dos opciones:
1) Insertar el CD de instalacién de Windows y en la ventana de

autoarranque que se muestra, seleccionar la opcién que pone

"Instalar componentes opcionales de Windows"

~Microsoft Windows XP

‘t:é ¢Que desea hacer?

S Instalar Windows XP

3| Instaiar com ponentes cpclonales de Windows

'-) Comprobar compatibilidad del sistema

5.11 Instalacién de IIS Paso 1

2) En el Panel de control, seleccionar la opciéon de "Agregar
o quitar programas" y en la ventana que sale, pulsar sobre el icono
de la izquierda marcado como "Seleccionar o quitar componentes

de Windows".
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5.12 Instalacion de |IS Paso 2

Ahora se muestra la ventana para seleccionar los
componentes adicionales de Windows que hay disponibles. En la
lista, se marcara la opcién "Servicios de Internet Information
Server (lIS)". Por defecto se seleccionan unos cuantos
componentes, dentro de los que ofrece la instalacion de IIS. Se
pueden elegir qué componentes deseamos instalar presionando el

botén marcado como "Detalles".

Entre los componentes posibles se encuentran Ilas
extensiones de Frontpage, documentacion, servicios adicionales
de IS, un servidor de FTP (para la transferencia de ficheros con el
servidor por FTP), incluso uno de SMTP (para el envio de correos

electronicos).
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5.13 Instalaciéon de IIS Paso 3

Una vez instalados los componentes deseados, se puede

presionar el botén de "Siguiente" para comenzar la instalacion.

Acceder al servidor web.

Se puede acceder al servidor web para comprobar si se ha
instalado correctamente 1IS. Para ello simplemente se debe
escribir http://localhost en Internet Explorer y deberia aparecer una
pagina web informando que IS estd correctamente instalado.
Ademas, aparecera la documentaciéon de IIS en una ventana

emergente, si es que fue instalada.
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5.14 Pagina Web de inicio

Esto es todo lo necesario para la configuracién del servidor
Web.

5.2.5.2 Flash Communication Server

Flash Communication Server (FCS) es un servidor que
soporta aplicaciones en tiempo real. Permite la utilizacion de
objetos multicanales de compartidos audio/video asi como la

invocacion de datos y funciones remotas (fig. 5.15)

BROADBAMND CLIENT EERVER

MOOEM CLIENT
Fia 5 15 Feallema de aneratividad de FCS
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Esta plataforma que permite la comunicacion entre
aplicaciones flash usando texto, audio o video. Las aplicaciones

practicas de esta plataforma de servidor son, entre otras:

- Comunidades on line

- Soporte a clientes

- Ensefianza

- Videoconferencia

- Mensajeria on time.

- Difusiones de Video y de datos
- Pizarras Compartidas

- Salas de Conferencia Virtuales
- Tableros para mensajes

- Encuestas

- Chat en vivo

Esta plataforma opera para diferentes entornos como son:

e [nternet

e TV interactiva

Caracteristicas.

— Desarrollo

Integrado con todos los comprofesores de Macromedia

Studio MX.

Permite el desarrollo con ActionScript del lado del servidor

para controlar los flujos vy las difusiones de programas

(Dreamweaver). Permite utilizacion de biblioteca de componentes
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y permite crear nuevas bibliotecas. Dispone de un entorno de

creacion de Scripts.

Permite la utilizaciéon de scripts de JavaScript (ECMA-262)

para crear légica de aplicacion en el servidor.

Prestaciones:

- Permite la sincronizacion cuando un usuario se conecta de

nuevo.

- Cuenta con soporte para la multicomunicacion.

- Reconocimiento automéatico de periféricos, micros, webcam. (fig.

5.16)

Macremedia Flash Plaver Setiings

Camara

Standand USE Camery L‘%'-

4

{9

k-
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Fig. 5.16 Esquema del reconocimiento inmediato de periféricos

Integracion

En cuanto a la integracion con

servidores de aplicaciones, permite su J
conexién a servicios xml en la web, asi

como a servicios de directorios. El f s
comprofesor que utiliza para dichas d

conexiones es el “Flash Remoting” el
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cual es nativo para Cold Fusion y Jrun 4, asi mismo se pueden

obtener por separado los médulos para .NET y J2EE
Seguridad

Macromedia Flash Communication Server se basa en los
modelos de seguridad de =zona protegida estandar para
navegadores web que aseguran la privacidad y la seguridad de los
usuarios, pudiendo elegir los privilegios de los usuarios desde la

parte del servidor.

Las herramientas de vigilancia y administracién basadas en
el navegador hacen que mantener los servidores en
funcionamiento de una manera segura y eficiente sea una tarea

facil, a la vez que permiten vigilar los patrones de trafico y de uso.
¢ Requisitos
Servidor:

e Minimo 256 Mb de memoria Ram (512 recomendado).

e 50 Mb espacio en disco.

e Windows 2000 Server o superior corriendo en Pentium Il 500
Mhz o posterior. Se necesitara tener instalados:

e Flash MXy Flash Player 6 instalado.

Cliente:

- Plug-in de Flash en el navegador del cliente (Flash Player,

Shockwave Player)
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- Para la recepcion de audio y video Macromedia Flash Player 6
cuenta con un codec de video basado en la normativa H263 y un
cddec de audio avanzado. Para sincronizar el flujo multimedia se
puede hacer mediante la creacién de scripts.
e Opcionales:

- Webcam

- Micréfono
Escalando las ediciones.

Las ediciones tienen una posibilidad de crecer para
aumentar las capacidades de la aplicacién. La edicién de
desarrollador no puede ser ampliada. La edicion personal puede ir
sumando nuevas licencias personales, de esta forma se puede ir
de 1 licencia hasta 5 licencias profesionales para un mismo
servidor pasando la capacidad de él de 50 conexiones o 1Mbps a
250 conexiones 0 5 Mbps.

Por su parte la edicidon profesional puede hacer crecer todo
lo que se quiera agregando nuevas licencias profesionales... asi
se puede pasar de 10 Mbps o 2500 usuarios a 20 Mbps o 5000
usuarios... y con otra 30 Mbps y 7500 usuarios y asi
sucesivamente dependiendo de las capacidades de hardware,
ancho de banda, potencia del servidor y principalmente de la

capacidad econémica.

5.2.5.2.2 Instalacion de Flash Communication Server

El proceso de instalacion en Windows es
extremadamente sencillo y basta con seguir las
instrucciones del instalador.

Después de hacer doble clic en el instalador

aparecera un wizard (asistente) tipico de instalacién en
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Windows, y una de las caracteristicas del FCS es que el

proceso de instalacion es extremadamente sencillo.

Macromedia Flash Communication Server MX 1.5 Installation E
Welcome to the InstallShield Wizard for

M acromedia Flash Communication Server MX

Developer Edition

Cancel

5.17 Instalacion de FCS Paso 1

El acuerdo de licencia:

Macromedia Flash Communication Server, MX 1.5 Installation

License Agreement -

Please read the following license agreement carefully. macromedia®
what the web can be.™

Press the PAGE DOWM key to see the rest of the agreement.

MACROMEDIA SOFTWARE EMD USER LICEMSE AGREEMEMNT ~

IMPORTANT: THIS SOFTWARE EMND USER LICENSE AGREEMENT ["EULA"IS &
LEGAL AGREEMEMNT BETWEEN YOU AMD MACROMEDIA, READ IT CAREFULLY
BEFORE COMPLETING THE INSTALLATION PROCESS AMD USING THE

SOFTWARE. IT PROVIDES A LICEMSE TO USE THE SOFTWARE AND CONTAINS
WAARRANTY INFORMATION AMD LIABILITY DISCLAIMERS. BY INSTALLING AND
USING THE SOFTWARE, YOU ARE CONFIRMING YOUR ACCEPTANCE OF THE
SOFTWARE AND AGREEING TO BECOME BOUND BY THE TERMS OF THIS
AGREEMENT. IFv0U DO NOT AGREE TO BE BOUND B THESE TERMS, THEN o

Do you accept all the terms of the preceding License Agreement? If you choose Mo, the
setup will close. To install Macromedia Flash Communication Server M 1.5, pou must accept
this agreement,

< Back ‘res Mo

5.18 Instalacién de FCS
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Seleccionar el directorio donde instalar, en el caso de
que se este haciendo esta instalacién en un entorno Web, o
sea en la misma maquina donde se encuentra el servidor
Web, por cuestiones de seguridad, no es recomendable
instalar el servidor en un directorio que sea visible desde la
Web, se recomienda instalarlo en un directorio privado,
ahora en términos generales y para produccion se
recomienda instalarlo en una maquina separada, ya que
una aplicacion de comunicaciones puede llegar a ser muy

demandante de maquina.

Macromedia Flash Communication Server MX 1.5 Installation

Choose Destination Location

Select folder where Setup will install files. macromedia®
what the web can be.™

Setup will install M acromedia Flash Communication Server M 1.5 in the following folder.

Toinstall to this folder, click Mext. Toinstall to a different folder, click Browse and select
another folder.

Destination Folder

C:h M acromediaFlash Communication Server b Browse...
¢ Back Mext > | Cancel |

5 19 Instalacidon de FCS

233



En el tipo de instalacién se elige “Tipica”.

acromedia Flash Communication Server MX 1.5 Installation

Setup Type e
Chooze the zetup type that best suits your needs. macromedia®
what the web can be.™

Click the type of Setup pou prefer.

Custon D escription
M Installs all Macromedia Flash

Commurication 5erver b
components.

< Back Mext » I Cancel

5 20 Instalacion de FCS

En esta pantalla se configura la cuenta de
administrador, es importante tomar nota de esto para
después poder usar el FCS y hacer las operaciones de

mantenimiento y prueba de las aplicaciones.

Macromedia Flash Communication Server MX 1.5 Installation

X

Enter the admin ugername and password .

macromedia®

what fhe wab can be.™

The admin username and pazsword you pravide here iz required to use Macromedia Flash
Communication Serser M3 administration, monitoring and debugging toaols.

Usemame: ||

FPazzword: |

Confirm Pazsword: |

< Back Mext » | Cancel

5.21 Instalacion de FCS Paso 5
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Finalmente, la pantalla tipica de confirmaciéon de los
directorios de instalacion del software, que para nuestro
caso seleccionaremos la primera opcion (Internet

Information Services (IIS))

Macromedia Flash Communication Server MX 1.5 Installation

Choose 5amples location -

macromedia®

what the web can be.™

Select a web server or chooze install o destination directory to specify a directory in which to
install the: admin tools, sample applications and documentation.

% mternet Informnation Services [[15]

™ Install ta destination falder

< Back et = | Cancel

5.22 Instalacion de FCS Paso 6

La estructura de carpetas y puertos

Una vez instalado el FCS debemos se debe tomar en
cuenta la carpeta de aplicaciones, en este directorio se
instala la parte FCS de las aplicaciones que desarrollaran.

En cuanto a los puertos es necesario que el
administrador tenga conexion con el Server a través del
puerto 1111. (Puerto de administracion).

Las aplicaciones por su parte se comunican por

defecto con el servidor por los puertos 1935, 443 y 80.
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Una vez instalado el programa “Flash Communication
Server” en nuestro equipo se pasara a la creaciéon de la

plantilla de ensefianza en el programa Flash Mx 2004”.

5.2.5.2.3 Creacion de plantila de ensefanza vy

aprendizaje

o Definicién del interfaz de Logeo de usuario

La plantilla manejara dos tipos de usuario los cuales
son:
1-Administrador (Ponente): este accedera a la plantilla de
ensefianza teniendo la posibilidad de manipular los
videotutoriales que se reproduciran en las clases en linea,
podra habilitar el micréfono de los alumnos (audio de
usuario), entre otras actividades de control.
2- Usuario: accedera a un interfaz similar al del
administrador con la diferencia de que se limitara a
visualizar la imagen del ponente asi como también la
presentacién o videotutorial que se reproduzca y en caso
que el ponente lo indique podra realizar preguntas a través
de su micréfono.
Para ello se requerira utilizar los componentes que a

continuaciéon se muestran (fig. 5.23):
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Lagin

Botones de Inicio/Fin de Logeo

Cuadro de Texto de introduccion de usuario
Logaut

Fig. 5.23 Estructura del interfaz de Logeo

La programacion contenida en esta interfaz se detalla a
continuacion:

/IDefinicion de las Librerias a incluir
#include "NetDebug.as"
#include "FlashcomCustom.as"

Il Se inicializa el sistema

Session = new Object();

myConnection_nc = new NetConnection();
connectionLight_mc.connect(myConnection_nc);
logout_pb.setEnabled(false);

Il Definicién del gestor de las funciones de la aplicacién
local

appLogin = function () {
/l Cuando el botén Login ha sido presionado, se crea

una conexion con el servidor cuya direccion de
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localizacion podra cambiar segin como |la
configuracion actual se encuentre

myConnection_nc.connect("rtmp://localhost/miPresen
tationApp/mylnstance");
/I Se configura un objeto “Session” que contendra
informacién sobre el usuario que se esta logeando

Session = ({username:login_txt.text});
2
appClose = function () {
if (myConnection_nc.isConnected) {
myConnection_nc.close();

}
_root.gotoAndStop(1);
logout_pb.setEnabled(false);

b

/ILa funcién applnit es llamada cuando el servidor
devuelve un coédigo

"NetConnection.Connect.Success"

applnit = function () {

trace(" ** Conectado :-)");

trace(" ** Usuarion configurado como:
"+Session.username+". Autentificando usuario...");

/I Se llama a la funcién de autentificacion
(authenticateUser) en el servidor

myConnection_nc.call("authenticateUser", new
serverRet("authenticateUser"), Session.username);
logout_pb.setEnabled(true);

|3

/I Definicion del Gestor de Métodos Globales del
Servidor

serverRet = function (method) {
/I Gestor del retorno del servidor
this.onResult = function(ret) {
trace(" ** :-) El server ha devuelto: "+ret);
if (method == "authenticateUser") {
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_root.gotoAndPlay(ret);
}
5

/I Gestor de error del servidor
this.onStatus = function(ret) {
trace(" ! Método del servidor,
"+method+" ha fallado, ir al Inspector de App para
datos del trace");

|3
h

stop();

o Definicion del interfaz de transmision de la clase
virtual (E-training).

Es en esta area donde se concentran todos los
servicios que se pretenden brindar a los usuarios que
ingresan a visualizar una clase virtual, de esta forma se
encontrardn componentes para captura del video en vivo,
reproduccion de archivos multimedia de ensefanza
pregrabados (videotutoriales) o laminas mejor conocidas
como diapositivas, listado de usuarios conectados y algunos
otros botones que permiten la accién de actividades
habituales dentro de una clase virtual (desconexion,
habilitacion de audio, carga de videotutoriales, etc). En la
siguiente imagen (Fig. 5.24) se presenta un esquema de la
“plantilla de ensefianza-aprendizaje”, en el disefio de la

misma con los objetos que permitiran su funcionabilidad.
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Video envivo ——— %

-

Area de presentacion de videotutoriales

Cargar

Listado de usuarios

Nombre del videotutorial actual Aetivar Chat Auc B

Botones de funcion
Fig. 5.24 Estructura del interfaz de la plantilla de Ensefianza y Aprendizaje

/| Aca se configura el micréfono como falso (para el
alumno)
_global.speakerMode = false;

/I Se conecta los componentes al objeto netconnection
peopleList_mc.connect(myConnection_nc);
presentation_mc.connect(myConnection_nc);
audioConf_mc.connect(myConnection_nc);
audioConf_mc["_visible"] = false;

PeopleList_mc["_visible"] = false;

/I Se refiere el objeto netstream para "speaker_ns"
speaker_ns = new NetStream(myConnection_nc);
speaker_video.attachVideo(speaker_ns);
speaker_ns.play("speakerStream");

/I Lineas que detectan si el Audio Control esta activado
o desactivado

speaker_ns.audioConfControl = function(isAudioConfOK) {
audioConf_mc._visible = isAudioConfOK;
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b

Il Procedimiento que cambia el archivo de presentacion
que es cargado.

speaker_ns.loadSWF = function(SWFtoLoad) {
trace("Load New SWF File: "+SWFtoLoad);
presentation_mc.loadSWF = SWFtolLoad;
2
audioConf_mc.setUserName(Session.username);
stop();

A continuacion se presenta la codificacion definida

para los servicios del lado del servidor de Video Stream

_global.speakerMode = true;
I/l Se define la conexion de los Componentes Ul
audioConf_mc.connect(myConnection_nc);
peopleList_mc.connect(myConnection_nc);
presentation_mc.connect(myConnection_nc);
/I Se Vinculan los componentes Video
speaker_video.attachVideo(Camera.get());
/l Se Conecta un Stream a la NetConnection
speaker_ns = new NetStream(myConnection_nc);
speaker_ns.attachVideo(Camera.get());
speaker_ns.attachAudio(Microphone.get());
speaker_ns.publish("speakerStream");
Il Funciones para habilitar/deshabilitar el Chat de voz
disableChat = function () {
chatControl_pb.setLabel("Desactivar Audio Chat");
chatControl_pb.setClickHandler("enableChat");
speaker_ns.send("audioConfControl", false);
2
enableChat = function () {
chatControl_pb.setLabel("Activar Audio Chat");
chatControl_pb.setClickHandler("disableChat");
speaker_ns.send("audioConfControl", true);
2
//[Esta funcion permite la carga de los archivos SWF
loadNewSWF = function () {
SWFtoLoad = SWFtoLoad_ txt.text;
presentation_mc.loadSWF(SWFtoLoad);
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speaker_ns.send("loadSWFControl",
SWFtoLoad);

};udioConf_mc["_visibIe"] = false;

/I Con esto se detiene la habilitacion del micréfono
stop();

Hasta esta parte se ha conseguido configurar todo lo
que se refiere al interfaz de la plantilla de ensefanza-
aprendizaje, sin embargo para que dicha aplicacién tenga
funcionabilidad también necesita de otro archivo al cual
llamaremos “main.asc” el cual corresponde a la
programacion en Action Script del lado del servidor, este
archivo vendra a complementar lo que hasta esta parte se
habia configurado, a continuacién mostramos un poco del

cédigo que este incluira:

/IDetector para la nueva conexién a esta aplicacion.
IInewUserName es un parametro pasado desde el lado
del cliente nc.connect call.

load("components.asc");

application.onAppStart = function() {

message_so = SharedObject.get("message”, true);

2

application.onConnect = function(theClient) {

/Aceptar la conexion del usuario.
application.acceptConnection(theClient);

trace("Room ID List: " + this.name);

2

Client.prototype.authenticateUser = function(username){
trace("Llamada desde el cliente");

if (username == "ues") {
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gFrameworkFC.getClientGlobals(this).username = 'ponente’

clientRole = "controller";

} else {

clientRole = "Subscriber";
gFrameworkFC.getClientGlobals(this).username = username

}

trace("Destino: "+clientRole);

lIConfigurar el nombre del usuario global con el nombre

del usuario pasado en esta funcion.

/IgFrameworkFC.getClientGlobals(this).username =

username +"_" + clientRole;

/lgFrameworkFC.getClientGlobals(this).username =

username ;

return clientRole;

}

Con esto se concluye la codificacion necesaria para
la efectiva funcionabilidad de la aplicacién “plantilla de

ensefanza/aprendizaje”.
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CAPITULO VI
PRUEBAS DE LA
APLICACION WEB



Introduccion

En el capitulo VI se dictan las normas a seguir para el desarrollo de
las pruebas respectivas a la aplicacion, tomando en cuenta para ello el recurso
tanto humano como material que se requiere y procurando en la medida de lo
posible simular situaciones lo mas cercanas a la realidad. Como todo sistema
que ha llegado a su fase de pruebas no es de extrafar la deteccion de errores o
fallos en la aplicacion, los cuales permiten determinar los aspectos a mejorar o
de ser necesario cambiar, por si acaso algunos elementos probablemente no
estén produciendo lo esperado de acuerdo al objetivo que en un principio se ha

trazado.
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6.2 Desarrollo de un Plan de Pruebas

Ahora que la aplicacion Web esta llegando a su fase final de desarrollo,
es necesario hacerla pasar por una variedad de pruebas antes de entrar en la
fase de produccion o puesta en linea al publico en general. Mediante dichas
pruebas, se medira su reaccion integral frente a diversas acciones que

realizaran los usuarios desde sus paginas.

Entre otros aspectos sera necesario probar el desempefio computacional
de la plataforma tecnoldgica usada; seguridad ante intentos de ataque y
exactitud; correccion de su contenido y su despliegue en los diferentes

programas visualizadores, entre otros aspectos.

En base al estandar IEEE 829-1983 sobre el disefio y desarrollo de un
plan de pruebas se ha desarrollado el siguiente plan de pruebas para la

aplicaciéon Web.

El propdsito de éste plan de pruebas es explicitar el alcance, enfoque,
recursos requeridos, calendario, responsables y manejo de riesgos del proceso

de pruebas a la aplicaciéon Web.

Plan de Pruebas

1. Identificador del plan

“TP-General” (Plan General del proceso de pruebas)
V.1
20 -06 -06

Este es el plan de pruebas que se ha preparado para poner a prueba la
aplicacion Web, que como se nota consta de un identificador, version y su fecha

de creacion.
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2. Alcance

Las pruebas que se realizaran en el TP-General buscan encontrar
errores en los moédulos para los usuarios de la Aplicacion Web; utilizando
pruebas de insercion, modificacion y eliminacion de datos reales que maneja la
aplicacion Web. Ademas se busca probar el funcionamiento de la Plantilla de
Ensefianza y Aprendizaje en un ambiente real utilizando su maxima capacidad

de conexiones a dicha plantilla.

Otro de los puntos importantes es probar como es el manejo de la
informacién por parte de la base de datos bajo MySQL, y el rendimiento de la

aplicacion de Flash Communication Server para los servicios multimedia.

3. items a probar

A continuacion se listan las condiciones minimas que se deben cumplir
para comenzar a aplicarle el plan. Por un lado, es dificil y riesgoso probar una
configuracion que aun reporta fallas, es decir contenidos aun no terminados; por
otro lado, si esperamos a que todos los médulos o contenidos estén terminados
y perfectos, puede que detectemos fallas graves demasiado tarde. Debido a
esto se va a tomar la opcidon de conjugar ambas opciones anteriormente
descritas, es decir que se va a probar los contenidos cuando estos lleguen a un
80% 0 90% de su terminacion de ésta forma se estarian corrigiendo errores no
tan graves en caso de que los haya, y se estaria asegurando la terminacién de

un buen contenido o médulo.

Los items a probar son:
v" Funcionamiento de las mascaras de entrada de datos en todos los
campos.
v Insercién de Datos.

v" Modificacion de datos recién insertados.
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Eliminacion de estos mismos datos.
Consulta de datos.
Funcionamiento total del foro.

Funcionamiento de los servicios de Videoconferencia.

4. Estrategia

La estrategia a utilizar es la Utilizacion en Tiempo Real de Contenidos, la
cual se basa en la prueba de los contenidos bajo circunstancias paralelas a
situaciones reales en las que estara trabajando dicha aplicacion Web, que como
se menciona en el punto anterior dichos contenidos tendran que estar entre un

80% a un 90% de su culminacion.

Se espera que mediante esta técnica de prueba se puedan resolver
errores, incoherencias o problemas en el manejo de los datos por parte de los
contenidos generados o por parte de las aplicaciones que son utilizadas para
controlar los servicios que la aplicacion ofrece; como por ejemplo el MySQL, el

Apache, o El flash Communication Server.

5. Categorizacion de la configuracion

Las condiciones bajo las cuales, el plan debe ser ejecutado tenemos:
o Suspendido

Esta circunstancia se puede dar cuando se ha detectado un problema o
error en la prueba llevada a cabo en algun médulo de la aplicacion, en la cual
se procedera a revisar el codigo o el disefio del contenido para resolver el
problema o error, luego de esta suspension y reparacion del problema se pasa

al punto siguiente.
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o Repetido

Esta circunstancia consiste en llevar a cabo varias veces la misma
prueba al contenido en estudio, cuando algin médulo es reparado, es muy

importante revisar varias veces su funcionamiento con los nuevos cambios.

o Culminado.

Para que esta situacion se de, es necesario que se hayan completado

satisfactoriamente todas las pruebas a todos los moédulos de la aplicacion Web.

6. Tangibles

Tanto al iniciar una prueba como la finalizacion de la misma sobre un
contenido de se deben de llenar unos formularios para poder tener registros

tangibles de lo que se ha hecho en dichas pruebas.

e Para cada una de las pruebas se debe llenar el formulario llamado
“Descripcion de la prueba” presentado en los anexos, el cual contiene lo
siguiente:

o Numero de la prueba.

o Nombre de la prueba.

o Descripcion corta de la prueba.

o Actividades o acciones a ejecutar: incluye los datos a utilizar en la
prueba.

o Resultados esperados (parte de los usuarios).

e Una vez finalizada una prueba, se llenard una copia del formulario llamado
“Resultado de la prueba”, el cual se anexara a este documento.
o Numero de la prueba.

o Nombre de la prueba.
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o Descripcion corta de la prueba.

o Fecha de realizacion.

o Hora de inicio y final de la prueba.

o Observaciones de la ejecucion de la prueba: indicando las
inconsistencias encontradas y / o falta de algun requerimiento
necesario.

o Acciones tomadas: se toma como base el punto anterior.

o Resultado de la prueba: se debe hacer la indicacién del porcentaje de

satisfaccion y sus justificantes.

7. Recursos

Para la realizacion efectiva del plan de pruebas se debe contar con un

ambiente de prueba que cumpla todos los requisitos para dicho proceso

Entre los recursos necesarios para dicho ambiente tenemos:

Recursos Materiales:
- 5 Computadoras personales; estas deben de cumplir con los
siguientes requisitos:
» Procesador Pentium IV.
= Memoria RAM con un minimo de 256 MB.
= Sistema Operativo Windows.
» Navegador Internet Explorer o Mozilla Firefox.
= Acceso a Internet de banda ancha.
= Flash Player.
= Bocinas o Audifonos.
= Micréfono.
- 1 Servidor Web con URL pubilica.
1 Servidor Flash Communication Server con URL privada.
- 1 Camara Web.
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- 1 Microfono.

- 1 Audifonos o Bocinas.

Recursos Humanos:
- 5 Usuarios de diferentes grupos pertenecientes a la comunidad
universitaria.
- 1 persona controlador de los servicios multimedia.
- 1 persona encargada de la ponencia para efectos de prueba.
- 2 personas encargadas de la asistencia técnica en caso de fallas.

8. Programa

Esta seccion describe los procesos y tiempos a desarrollar en cada una
de las pruebas que se llevaran a cabo de manera correlativa asi como también

el recurso humano involucrado.

Actividad Duraciéon | Personal Involucrado
Reunidon y acomodamiento de los | 5 min. e 5 Usuarios
participantes en el local designado e 2 Responsables

para la prueba

Explicacion de lineamientos y objetivos | 10 min. e 1 Responsable

generales de la prueba

Inicio de la prueba vy visualizacion | 10 min. e 5 Usuarios
general del Sitio.

Introduccion de datos personales 10 min. e 4 Usuarios
Consulta de datos personales 5 min. e 4 Usuarios
Introduccion de Cursos 10 min. e 1 Usuario

Consulta de Cursos 5 min. e 1 Usuarios
Inscripcion a Cursos 10 min. e 1 Usuarios
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Consulta de Inscripciones 5 min. e 1 Usuarios

Introduccion de notas 5 min. e 2 Usuarios
Consulta de notas 5 min. e 3 Usuarios
Descarga de archivos 10 min. e 4 Usuarios
Utilizacion del Foro 20 min. e 4 Usuarios
Uso de la plantila de ensefianza /| 30 min. e 4 Usuarios

aprendizaje

Cierre de la prueba y agradecimientos | 5 min. e 5 Usuarios

e 2 Responsables

Tabla 6.1 Programa de prueba de la Aplicacion Web

9. Manejo de riesgos

Los riesgos a los que se puede enfrentar llevando a cabo este Plan de

pruebas se han considerado:

- Debido al sometimiento a prueba de los médulos en una etapa del
80% a 90% de su finalizacion se pueden encontrar problemas un
tanto complejos de resolver en las pruebas; dichos errores o
problemas tomarian de uno a dos dias en darle solucién a dichos

problemas.

- Las jornadas de trabajo pueden llegar a tomar mas tiempo de lo

esperado, llegando a generar mayor numero de jornadas de prueba.

10. Responsables

Los responsables del desarrollo efectivo del plan de pruebas TP-General,

esta compuesto por el grupo de Tesis que trabaja en dicho proyecto, el cual
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esta compuesto por tres personas y son los Unicos responsables de este plan

de prueba.

6.3 Errores en la etapa de pruebas

En este sentido, hay que anotar que los errores serdn de comun
ocurrencia y no situaciones aisladas, por lo que hay que utilizar diversas
metodologias para llevar un recuento de ellos y hacer un seguimiento ordenado
de la forma en que son abordados y corregidos, ejemplo de ello son los
formularios para llevar el control de los errores que se den al momento de llevar

a cabo el plan de pruebas TP-General.

Si la metodologia de desarrollo de la aplicacion Web ha sido bien
aplicada, en esta etapa podrian ocurrir problemas con el funcionamiento de las
aplicaciones por diversas condiciones de borde (tipo de programa visualizador
usado, enlaces no encontrados, etc.), pero no deberian producirse problemas
relacionados con que el sistema ejecute acciones diferentes a las que se

hubieran solicitado a través de sus formularios, sistemas de busqueda u otros.

Para evitar lo anterior, es muy importante la precision que se ha llevado a
cabo en los procesos de analisis y disefio de la aplicacion, en los cuales como
ya se explicé en el capitulo correspondiente, se crearon las bases medulares de
la aplicacion.

Dado que los errores seran comunes, se debe preparar a los usuarios
que haran las pruebas para este tipo de ambiente, explicandoles que las
situaciones de error en esta etapa seran lo normal y que gradualmente éstas
iran desapareciendo para dar lugar al funcionamiento normal de las
aplicaciones probadas. Pero, lo relevante en este caso, sera hacerles hincapié

en la necesidad de que ellos vayan registrando e informando adecuadamente
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sus hallazgos, con el fin de contribuir al proceso de correccién de los errores, y

el eficaz llenado de los formularios descritos en el punto anterior.

Algunos errores comunes que pueden surgir en las pruebas y que los

usuarios deben estar preparados para reconocerlos son:

v Errores en las mascaras de entrada de los campos de algunos formularios.
Errores de sintaxis de algunos mensajes.
Errores de transmision de servicios multimedia.

Despliegue incorrecto de los contenidos a causa de los navegadores Web.

AN NN

Errores de actualizacion de datos, cuando se agrega, modifica o elimina

algun registro.

AN

Links rotos.

\

Links con apuntadores incorrectos.

6.4 Pruebas del Sitio Web

Se trata de una prueba de usabilidad que se basa en la observacion y
analisis de como un grupo de usuarios reales utilizan el sitio Web, identificando
los problemas de uso con los que se encuentran para poder solucionarlos
posteriormente. Se trata de una prueba llevada a cabo en un laboratorio de

computo.

Como toda evaluacién de usabilidad, cuanto mas se espera para su
realizacién, mas dificiles resultaran la reparacién de los errores de disefio

descubiertos.

Esto quiere decir que no sélo se debe realizar este tipo de pruebas sobre

el sitio Web una vez implementado, sino también, sobre los prototipos del sitio.

Los usuarios, su comportamiento y respuesta ante el disefio, seran los

que determinen la usabilidad real del sitio Web.
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Logistica a seguir en la realizacion de un test

Participantes

El numero éptimo de participantes en la prueba sera de al menos
5. Para ello se pedira la colaboracién de algunos usuarios alumnos,
docentes de la UES FMO ya que en la medida de lo posible, los
participantes deberan tener perfiles y caracteristicas acordes con la

audiencia potencial del sitio Web.
Local y materiales

El local debera contar con ordenadores con conexién en red en
una habitacion donde no haya interrupciones en la realizaciéon de la
prueba. Para ello se ha considerado utilizar el Laboratorio de Cémputo
del Departamento de Ingenieria de la UES FMO, o bien uno de los
laboratorios de la facultad que reuna las condiciones esperadas, esto
estaracondicionado también a la disponibilidad del mismo y la

confirmacién de la colaboracién de los participantes en las pruebas.
Lineamientos previos

A los participantes se les instara a que durante la prueba piensen
en voz alta. Deberan decir todo lo que les pase por la cabeza. Cada
participante debera hacer expresar qué problemas encuentra, qué no

entiende o que cree que significa cada elemento.

Antes de comenzar la prueba, no se explicara al usuario el
funcionamiento del sitio Web a evaluar, ya que de lo que se trata es de
comprobar el grado en que el sitio resulta auto-explicativo, claro y facil de

comprender.
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Actividades de la prueba

Cada participante abre el navegador y luego cargara el Sitio. La
primera informacién que se debera obtener mediante la prueba es el
grado de entendimiento. Por ello, se indicara al usuario que no haga
nada, que unicamente observe el interfaz y diga qué cree que esta
viendo, de qué cree trata el sitio Web, para qué cree que sirve, y todas

aquellas impresiones que tenga.

Es normal que los participantes expresen opiniones personales
acerca de la estética del sitio Web, como: "no me gustan estos colores” o
"el tipo de letra es muy feo". Esta informacion es poco relevante para el

propésito de la prueba.

Ademas, se prestara atencion a lo que el usuario diga, incluyendo

también a sus expresiones y gestos.

Una vez obtenida una primera impresion acerca del grado de
comprension del usuario acerca de la funcion, objetivos y opciones que
ofrece el sitio Web, se analizara la facilidad de uso, para ello se le

encomendara al usuario la realizacion de tareas concretas, como:

- Introduccién de sus datos personales.

- Consulta de sus datos personales.

- Tipear un Post en el foro.

- Hacer una descarga de algun fichero disponible.

- Oftros.

Un aspecto importante a tener en cuenta en la prueba es que los
usuarios no son disefiadores ni expertos en usabilidad; por esta razén no
se preguntara a los usuarios acerca de qué disefio consideran mas
adecuado. Los usuarios evalian el comportamiento del sitio, indican

problemas de disefo, no su solucién.
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Se espera con esto, tener los parametros suficientes para
considerar como exitoso el funcionamiento del Sitio o bien tomar notas
de cada uno de los inconvenientes presentados durante la prueba para

su posterior correccion.

6.4.1 Pruebas de Interfaces y Contenidos

Las actividades de esta etapa consisten en hacer revisiones
precisas de la forma en que se despliegan las paginas del sitio y ver si
cumplen con los Términos de Referencia en estos temas y, ademas, si
cumplen con los estandares minimos que se hayan definido como meta a
ser cumplida (como los mencionados en el capitulo IV, 4.2.4 Definicion
de contenidos del Sitio). Las acciones de prueba sugeridas para

realizar en esta etapa son las siguientes:
Verificacion de Contenidos:

Esta es una prueba basica para revisar si el Sitio Web
desarrollado incluye todos los contenidos que se han definido en el
marco del plan de desarrollo. Se puede hacer en forma manual o

automatica, de acuerdo a las siguientes orientaciones:
Sistema Manual:

Se refiere a hacer una revision manual de los contenidos del Sitio
Web a través de la navegacion de sus paginas. Para ello se construira un
indice de contenidos y luego se verificara la existencia de cada uno de
los items que contiene, haciendo un recorrido exhaustivo del sitio. Los

elementos que se verificaran son:

o Verificacion de ortografia y redaccion.
o Verificacion de enlaces principales.

« Verificacion de imagenes en paginas.
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Sistema Automatico:

Esta orientado a la verificacion de enlaces rotos, lo cual se puede
hacer utilizando sistemas basados en Internet o, bien, software
especializado. Se usara el servicio del W3C Check Link el cual nos
permitira hace un chequeo general del Sitio Web.

(http://validator.w3.org/checklink).

Sitio en Construccion:

Se verificara que el Sitio Web no contenga espacios vacios o
que tenga el titulo de “en construccién”. Ya que esto no es adecuado,
bajo ningun sentido; se preferira eliminar esa zona y volver a incluirla

cuando exista el contenido correspondiente en el sitio.
Verificacion de Meta Tags:

Los meta tags son marcas en lenguaje HTML que van en la parte
superior de cada pagina, a través de las cuales se entrega a los sistemas
de indexacion y busqueda (como Google, Yahoo! y otros), la informacion
minima que se tendra en cuenta para hacer una correcta indexacién del
contenido que incluye. Para verificar que dichas marcas cumplen con los
elementos minimos requeridos por los buscadores, se utilizaran
herramientas de Internet que permiten hacer tal prueba y ofrecen
recomendaciones para mejorar la informacion ingresada en dicha area.

Como por ejemplo la que ofrece el Sitio Web www.SearchMechanics.com

Verificacion de Estandares:

Con esto se busca asegurar de que se han seguido los estandares

de programacion establecidos segun el lenguaje utilizado.

Validacion de CSS:
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Se realizara a través del Sitio Web

(http://jigsaw.w3.org/cssvalidator) en donde se indicara si la Hoja de

Cascada de Estilo (Cascading Style Sheet) cumple con la sintaxis

estandar y por lo tanto si podra ser visualizada correctamente en todos

los sistemas.

Verificaciones de Interfaces:

Mediante esta prueba se revisaran aspectos graficos del Sitio
Web, para determinar si su despliegue en las paginas es correcto.
Dentro de los elementos mas importantes a ser verificados, se incluyen

los siguientes:
o Plug-ins necesarios:

Debido a que se incluiran algunos elementos audiovisuales
o interactivos que requieren de software incrustado para funcionar
(plug-ins), se ofrecera un enlace para que los usuarios que no lo
tengan instalado, puedan bajarlo y hacer el proceso de instalacion.

Como es el caso de la utilizacion de las aplicaciones
desarrolladas bajo Flash, las ultimas actualizaciones del producto
permiten que el software pueda ser bajado en forma automatica
por los programas visualizadores, si se cuenta con la codificacion
adecuada. Por lo anterior, se hara la prueba desde una
computadora que carezca de dicho software, para comprobar que

efectivamente hace dicha operacioén.
o Consistencia de la Diagramacion:

Cada una de las paginas del sitio contiene elementos

consistentes, con el fin de ofrecer al usuario una experiencia
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similar en cualquier area del Sitio Web; como ejemplo podemos
citar el hecho de que los menus conservan su uniformidad;

ademas de la apariencia y la forma de uso.
Ancho de la Diagramacion:

La diagramacién del sitio se ha realizado para un ancho
determinado (es decir, 1204 pixeles de ancho), en esta etapa
comprobaremos de que eso se cumple. Asimismo, se
probara en una pantalla configurada con una menor dimension
(por ejemplo 800 x 600 pixeles), donde se notara cual es el area

visible del sitio y como afecta eso a la navegacion por el mismo.

En este aspecto, sera de interés contar con un
estudio del log del servidor que muestre la forma en que los
usuarios estan accediendo a las paginas, porque de esa manera
se podra determinar hacia qué configuracion de pantalla se debe
atender con mayor prioridad. La norma en este aspecto es que sin
importar las caracteristicas técnicas que tenga el computador del
usuario que accede al Sitio Web, éste siempre se vea ordenado y
legible, aunque esto se podra corregir a medida que el flujo de
usuarios aumente, teniendo de esta forma un parametro

fidedigno.
Diagramacion vs. Browsers:

Aunque la codificacidon en los lenguajes soportados por los
programas navegadores puede apegarse a los estandares, no
todos muestran de la misma manera los sitios web. Dado esto, es
necesario revisar el sitio en diferentes tipos de programas. Es
decir, las pruebas al menos deberian hacerse en Microsoft
Internet Explorer, Netscape Navigator, Opera y Mozilla, que

con ellos se cubrira un amplio espectro. Lo que se revisara en este
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caso es el despliegue de todos los elementos que se muestran en
la pantalla, para asegurar de que aparecen en las posiciones que

se les han asignado en el disefo.
Diagramacion vs. Sistema Operativo:

Como se explico en el caso anterior, los diferentes sistemas
operativos pueden establecer diferencias en la forma en que se
muestran los sitios web. Por ello, es importante conocer cuales
son los sistemas operativos utilizados por la audiencia a la que se
desea llegar y revisar el despliegue del sitio en ellos. Hay que
recordar que, ademas de Microsoft Windows, los usuarios pueden
estar visualizando el sitio desde computadoras con Sistemas

Operativos como Apple, Linux, etc.
Imagenes Escaladas:

Se verificara que las imagenes que aparezcan en el sitio no
estén siendo mostradas en tamafo reducido artificialmente; es
decir, que se tome una imagen de grandes dimensiones y por
programacion se muestre en un tamafio menor, ya que esto
provocara que las paginas con ese tipo de imagenes sean muy
pesadas y harian que el acceso a ellas sea lento. De manera que
se procurara que el peso de ellas no sobrepase los 5 Kb para las
de tamafio pequefio (iconos y thumbnails) y los 25 Kb, para los de
tamafo mediano (fotografias). Es importante considerar que,
ademas de estas verificaciones individuales de peso de imagenes,
el limite de peso para una pagina se procurara que no pase de

100Kb, incluyendo todos sus elementos.
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6.4.2 Pruebas de Funcionalidades y Operacion

Las actividades de esta etapa se refieren a hacer chequeos
completos respecto de las funcionalidades y aplicaciones que ofrece el
sitio, ya sean de aplicaciones simples como formularios hasta otras mas
complejas, como consultas y modificaciones de registros en la base de
datos. En este sentido, las pruebas se deben hacer sobre diferentes
elementos, siendo algunos de los mas importantes la introduccion de
datos, como en el caso de la Validacién de Formularios, dentro del
sitio Web existen varios formularios para el envio o ingreso de datos, por
ello se utilizaran sistemas de validacion del ingreso de datos para
asegurar que éstos sean bien ingresados. En este aspecto, algunas de

las validaciones mas importantes son:

= Campos Obligatorios:

Se debe indicar en los formularios que sean ingresados todos
aquellos campos que sean necesarios; éstos estaran marcados con
un asterisco lo cual permitira a los usuarios entender la obligatoriedad
de ingresar informacion en ellos; adicionalmente, se indicara tal
condicion de forma explicita.

= Validaciones Locales:

Para reducir la carga de validaciones en el servidor, se
incorporaran la mayor cantidad de éstas en la computadora del
usuario, utilizando en forma estandar el lenguaje Javascript.

= Sintaxis de Ingreso:

Se validara que, en algunos casos, los campos sean ingresados
con datos validos; el mejor ejemplo es el caso del ingreso del Cédigo,
carné o nombre de usuario, cuyos numeros tienen un algoritmo
conocido para ser validado.

= Ingreso de Datos:
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Ya que se cuenta con un ingreso de informacién hacia una base
de datos, se establecera en la tabla de destino la manera en que se
recibiran los datos (tipos, tamafios, mascaras de entrada, etc.).

= Reingreso y Correccion de Datos:

Para mejorar la interaccion del Sitio Web, cuando tras el ingreso y
envio de los datos de un formulario (después de la validacion local del
formulario) y si el usuario presiona el botén Back de su navegador
para volver atras y modificar algun campo, se le presentaran todos los
datos que hayan sido ingresados. De esta manera se aprovecha la
informacion ingresada previamente, evitando la frustracion del usuario
por tener que escribir nuevamente el contenido completo del
formulario.

= Sistemas de Busqueda:

Ya que se cuentan con ellos, se verificara que efectivamente
permiten encontrar la informacion existente en el sitio (como por
ejemplo la busqueda o consulta de sus notas); el formulario para
hacer la busqueda o consulta es bastante intuitivo, evitandose el
lenguaje técnico y especifico que impida entender su funcionamiento
entre usuarios con menores conocimientos acerca de la informacion a

recuperar.

6.4.3 Pruebas de Carga

La carga de trabajo se refiere a la capacidad méaxima que tiene un
servidor Web (hardware y software), para atender a un conjunto de
usuarios de manera simultanea. Por ello, las actividades de esta etapa
tienen relaciéon con comprobar, de manera anticipada, el funcionamiento

que tendra el servidor del Sitio Web cuando esté en plena operacion.

263



Las pruebas en este caso consistirdn en simular una carga de
trabajo similar o superior a la que tendrd cuando el sitio esté
funcionando, con el fin de detectar si el software instalado (programas y
aplicaciones) cumple con los requerimientos de muchos usuarios
simultaneos y también si el hardware (servidor y el equipamiento
computacional de redes y enlace que lo conecta a Internet) es capaz de
soportar la cantidad de visitas esperadas, asi como también verificar la
efectiva transmisién con calidad de las clases virtuales dentro de la
plantilla de ensefianza - aprendizaje.

Entre los datos mas relevantes que se pueden verificar tenemos:
o Tiempo de acceso de los usuarios a los datos.
¢ Volumen de datos y ancho de banda utilizado.
« Archivos solicitados y tiempos usados en transferencia de datos.
o Tiempo de espera de los usuarios tras hacer un clic.
o Tiempo de respuesta a clicks de usuarios.
« Niveles de error existentes tras clicks de usuarios.

Como se puede apreciar del listado anterior, los reportes que se
obtienen a través de esta via se refieren a tiempos de acceso que tienen
los usuarios que acceden al Sitio Web y la degradacion que ocurre en
los servicios cuando aumenta el volumen de visitantes concurrentes.

Un ejemplo de las pruebas que se pueden realizar en este tema se
puede ver en este gréfico (fig. 6.1) que muestra los tiempos que demora
en atender los requerimientos por las direcciones solicitadas tras un clic

de usuarios P —

|
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Fig. 6.1 Ejemplo del monitoreo de carga de usuarios de un servidor web
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Cada una de las lineas representa un valor importante de tener en

cuenta:

Click time:

Demora del sitio en entregar los datos tras el primer click.

Time to First Byte:

Tiempo que se demora tras el click, en enviar el primer byte de datos.
Time to Connect:

Tiempo de demora tras enviar el click, en establecer la conexion entre
servidor y cliente.

Time for DNS:

Tiempo de demora para resolver la direccién solicitada en el click.

Por otra parte es importante conocer el ancho de banda que la
aplicacion de transmision de las clases en linea ocupara, para ello se
contara con los siguientes parametros:

Suponiendo una conexién de un transmisor a varios receptores,
esto podria ser por ejemplo una clase, el ancho de banda necesario en
el servidor estara determinado por:

ABS = 1*AB + (N*AB);

ABS: Ancho de Banda en el Servidor

AB: Ancho de Banda de la transmisién (75 Kbps)
N: Numero de conexiones simultaneas.

En el caso anterior digamos que la clase tiene 10 asistentes
entonces se tendria:
ABS =1*75+ (10 *75)
ABS = 825

El ancho de banda necesario seria 825 kbps en el punto de
transmision del servidor y se estarian usando un total de 10 conexiones.
(NetStreams). El requerimiento de ancho de banda de cada cliente en

este caso es de 75 Kbps. Estas estimaciones son en base al tipo de
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conexién con que se cuenta en la UES FMO, cuya velocidad maxima
oscila por 1 Mbps, si se desean mas suscriptores o clientes tendria que
incrementarse el ancho de banda del servicio de Internet dentro de la
facultad, que por lo que es conocido serian proyecciones que se tendrian
en un plazo relativamente corto.

Sin embargo segun lo manifestado por el Administrador de los
servidores de la UES F.M.O. bastaria contar con un ancho de banda de
transmisiéon minimo de 256 kbps desde el servidor de Video Stream ya
que cada subscriptor utilizaria los 75 kb antes mencionados pero desde
su propio enlace a Internet por lo que se entiende de que no existiria
saturacion alguna en el servidor desde el cual se transmite el video.

Ambos puntos de vista son tomados en cuenta para considerarlos
en la implementacion del proyecto.

Estandares de diseio utilizados.

Para garantizar un aceptable tiempo de carga en los servicios
multimedia de la plantilla de ensefianza — aprendizaje, se han tomado de
referencia algunos estandares para asegurara la 6ptima reproduccion de
video y audio.

Tamaiio de fotograma adecuado para la velocidad de datos.

Al igual que la velocidad de fotogramas, el tamafo de fotograma
es importante para crear videos de alta calidad. A una determinada
velocidad de datos (velocidad de conexion), al aumentar el tamafo de
fotograma se disminuye la calidad del video. Al definir el tamafio de
fotograma para el video, se debe tener en cuenta la velocidad de
fotogramas, el material de origen y las preferencias personales. Como
orientacion, se utilizaran los siguientes tamafos de fotograma comunes.
Con esto se haran pruebas para ver cual es la mejor configuracion:

» Médem: 160 x 120

+ RDSI doble: 192 x 144
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* T1/DSL/Cable: 320 x 240

Es importante tener en cuenta que el entendimiento en la
transmision de la clase virtual es clave, es decir que se escuche
aceptablemente el audio, para ello se cuentan con los siguientes
parametros:

= 5 KkHz es apenas aceptable para la voz.

= 11 kHz es recomendable para la voz.

= 22 kHz es aceptable para la mayoria de los tipos de musica o
sonidos de Internet.

= 44 kHz es la velocidad de audio CD estandar. No obstante, el
sonido del archivo SWF no sera de calidad de CD, ya que se
aplica compresion.

Con los resultados obtenidos con pruebas de este tipo se hara una
revision acuciosa de los sistemas, con el fin de hacer las optimizaciones
que aparezcan como necesarias. Asimismo, se debe tener en cuenta que
sera normal la existencia de situaciones excepcionales que haran que los
servicios no funcionen adecuadamente ya que es preciso recordar que

se encuentra en una fase de prueba.

6.5 Logistica a seguir

Cuando se habla de logistica se refiere al arte y la ciencia de manejar y

de controlar los flujos de mercancias, energia e informacién, el caso que nos

interesa es el de la informacién, de tal manera que es fundamental tener claros

los procedimientos necesarios para conseguir un objetivo, el cual sera el de

lograr una eficiente funcionabilidad de la aplicacion Web, lo cual incluira

conocer como se manejaran elementos como el DNS (Servidor de Nombres de

Dominio), la proteccion del Sitio Web, administracion de la privacidad, rutas o

canales seguros de transferencia de la informacion, mecanismos que controlen

el acceso a la aplicacion, analisis de si es mejor poseer un alojamiento Web
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propio o externo, conocer los roles de trabajo minimos que se deben asegurar y
finalmente las pruebas de copias respaldos de la informacion y la recuperacion
de ellas.

Todos estos puntos antes mencionados se desarrollaran a continuacién para

una comprension exacta de lo que implica cada uno de ellos.

6.5.1 Manejo del DNS
Un aspecto que se debe cuidar es el de utilizar un nombre
de dominio adecuado y relacionado con la identidad y misién de la
institucion o servicio a proporcionar. No obstante, gracias a la forma de
operacion del Domain Name Service (DNS o Servicio de Nombre de
Dominio) es posible asignar mas de un nombre de dominio a un
mismo Sitio Web, como es el caso de la aplicacion a publicar, debido a
que el Dominio primario o principal que posee la UES FMO es
uesocc.edu.sv, y se pretende utilizar el subdominio 0 zona:
etraining.uesocc.edu.sv, del cual se derivaran todas las aplicaciones y
funciones del nuevo Sitio Web; con esto se pretende utilizar una
nomenclatura adecuada a la forma en que en la UES FMO se controlan
las diferentes zonas o subdominios en uso. De manera que el
exclusivo  interés de esta seccidn es la de asegurar que se utilizara de
manera correcta el nombre de dominio del sitio, en el marco de lo
permitidoy rigiéndose por las normas establecidas dentro de la

institucion o servicio que representara.

6.5.2 Proteccion de la Estructura Interna del Sitio Web

Uno de los mecanismos que permite proteger la estructura interna
del sitio (especialmente para casos de intentos de ataques externos y/o
intentos de violacién de confidencialidad), es disminuir la cantidad de

informacion contenida en las URL que se muestran en el programa
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visualizador. Esto es importante respecto de directorios y nombres de
programas, pero especialmente en lo que se refiere a la entrega de
parametros de sesién, datos de usuario u otro mecanismo de
transferencia de informacion entre paginas y/o secciones de codigo.

Es por eso que para la aplicacion Web se han utilizado las
sesiones en PHP con conexiones seguras SSL, las cuales nos permiten
almacenar y consultar informacion sobre un visitante sin necesidad de
estar enviandola a través de formularios. Se podria decir que la forma de
hacer eso mismo de una forma mas facil es haciendo uso de las
Cookies, pero el uso de las cookies es cada vez mas limitado. Muchos
navegadores las deshabilitan por omisién pues guardan informacion en
la computadora del usuario y esto las hace inseguras (existen varios
programas hackers para extraer contraseias guardadas en las cookies).
PHP posee un repertorio interesante de funcionalidades que permiten
hacer todo lo que se hace con las cookies sin guardar nada en la
computadora del visitante obteniendo asi una mayor seguridad en los
datos que maneja la aplicacion Web.

Las medidas de seguridad mas principales que se han tomado en
cuenta para mantener un margen de seguridad tanto en el acceso como
en la administracion de la aplicacion Web tenemos:

Autenticacion y Autorizaciéon de Usuarios.

Esta norma de seguridad ayuda a controlar el trafico de usuarios,
es decir filtrar el acceso a ciertas areas del sitio Web dependiendo del
tipo de usuario.

Descarga de archivos via Protocolo FTP.

Esta funcionalidad permite el intercambio de archivos (descargas)
a los usuarios; cabe mencionar que el servicio ftp de la aplicacion sera de
tipo privado para evitar que usuarios ajenos al programa de E-training

tenga acceso a este servicio y por consecuencia a los archivos que ahi
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se encuentren, en caso no hacerse de este modo, se proporcionara una
descarga de archivos pero via protocolo http.
Destruccion de sesiones.
Este procedimiento consiste en la destruccion de la sesion iniciada
por un usuario de dos formas:
Manual: la cual se hace por parte del usuario que cuando abandona la
aplicacion, éste desconecta su sesién del sistema destruyendo asi
Su sesion.
Automatica: Ocurre al momento del cierre del navegador; una vez
cerrado la sesion se destruye automaticamente.
Utilizacion de Certificados de seguridad por parte del Servidor Web.
Las conexiones o certificados SSL cifran y descifran mensajes
enviados entre el cliente y el servidor. Al cifrar los datos, se evita que los
mensajes sean leidos por terceros durante la transmision. SSL cifra el
mensaje del cliente y, a continuacién, lo envia al servidor. Una vez que el
servidor lo recibe, SSL lo descifra y comprueba que procede del
remitente correcto (proceso que se denomina autenticacion).

Protecciéon Contra Robots de busqueda.

No todos los directorios del sitio deben estar disponibles para que
los robots de busqueda (conocidos mas popularmente como «arafias» o
«spiders» de los buscadores) entren en ellos, debido a razones de

seguridad.

Gracias al SRE (Standard for Robot Exclusion - Estandar para la
exclusiéon de robots), protocolo que permite a administradores de sitios
Web indicar instrucciones hacia los distintos robots; se puede generar un
filtro para que dichos robots tenga un acceso controlado al sitio web.

Debido a eso se ha incluido en la carpeta raiz de la aplicacion

Web un archivo llamado robots.ixt; este archivo de texto contiene
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comandos (no HTML) de un sencillo lenguaje indicando las politicas de
acceso al sitio a estos extrafios seres del cyberespacio.
A continuacion se muestran las lineas de codigo que

componen el archivo robots.txt de la aplicacién Web.

# archivo robots.txt

User-agent:*

Disallow: /ues/downloads/

Disallow: /en_contruccion/

Disallow: /plantilla/

6.5.3 Manejo de Privacidad

Un objetivo permanente de la aplicacién Web es el de mantener la
privacidad de los usuarios como deber ser. Para ello se cuentan con una
Politica de Privacidad formal y explicita en el sitio y, ademas con
mecanismos de seguridad concretos para proteger los datos de sus
usuarios.

Es asi como de acuerdo a la administracion que se pretende llevar
en el programa de E-Training se toman diferentes medidas para la
proteccion de los datos de usuarios, un ejemplo de esto es, el
mantenimiento de los registros de usuarios que solamente pueden ser
controlados por usuarios con permisos de administrador, es decir el
Webmaster.

La informacién, es almacenada para efectos de que los usuarios la
recuperen desde el Sitio Web, esto mediante el proceso de logeo; el cual
utiliza un sistema de encriptacion de 128 bits, basado en la funcién
universal de encriptacion de caracteres MD5, que junto con el uso de
certificaciones SSL por parte del servidor, hacen un sistema bastante
seguro, en el cual solo van a acceder los que en realidad son los

usuarios registrados del sitio Web.
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Finalmente, es necesario llevar junto a lo anterior el control
particular de todos los procesos de respaldo, recargas, manejo de
medios removibles y generacion de copias de informacion, por ser
mecanismos internos de fugas o compromiso de confidencialidad de la
informacion.

Entre las politicas de seguridad que son establecidas en el sitio

Web tenemos:

1. Recopilacién de Datos

El proceso de registro Unicamente requiere datos que son
manejados por la Administracion Académica de la F.M.O.; es decir
coédigo de carnet, nombres, carrera, etc.; aunque cabe mencionar que
solo el cédigo de carnet y su respetiva contrasefia es el identificador de
cada usuario en la aplicacion Web. Cualquier otra informaciéon que se
pida en los formularios de ingreso es de tipo complementaria y en
algunos casos opcional. Es de tener en cuenta que el codigo usuario,
direccion de e-mail, u otros envios que hagas en este sitio pueden tener
el nombre real o cualquier otro tipo de informacion personal identificable
y por lo tanto puede aparecer en este sitio. Como muchos sitios web,
también se puede recibir informaciéon general automaticamente por
medio de los logs del servidor, como la direccién IP o informacion de los

cookies.
2. Uso de los datos

Se puede utilizar esta informacién para personalizar y mejorar la
experiencia de los usuarios en la aplicacion Web. Por parte de los
desarrolladores de la aplicacién la informacién no sera compartida con

terceros salvo que:
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Se haya indicado expresamente en esta Politica de Privacidad

Se obtenga el consentimiento, como en las situaciones en que el
usuario decide o no compartir sus datos

Un servicio ofrecido en la aplicacién Web utiliza un dato de los
usuarios, que es el codigo de carnet, para efectos de representacion
en el contenido “Foro Estudiantil”.

Sea requerida conforme a un proceso legal o al cumplimiento de una
ley Se encuentre que su uso en la aplicacion web infrinja las Politicas
tanto del Sitio Web, como de la Universidad

Términos de Uso, otras directivas de uso o porque se estime
razonablemente oportuno para proteger los derechos legales y / o
propiedad de la aplicacion

Este sitio web sea adquirido por terceros en cuyo caso podran utilizar
estos datos Unicamente en la misma forma que se ha estipulado en
esta Politica. En el caso de que el usuario decida visitar otros sitios
webs enlazados desde éste, es aconsejable que el usuario lea sus

politicas de privacidad.

3. Usuarios

Este sitio posee una versién publica y otra exclusiva para usuarios

registrados. Un usuario registrado debera estar presente en las listas de

la comunidad universitaria para que pueda tener un usuario con Alta en

el sitio Web. Para poder verificar esto se puede enviar un correo

electronico al administrador del sitio o dirigirse al contenido de contacto

de la aplicacién Web.

4. Edicion o borrado de informacién de tu cuenta

Se ofrece la posibilidad de editar la informacién contenida en la

cuenta de usuario provista en el proceso de registro utilizando el
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contenido de administracion, el cual solo puede ser manipulado por
usuarios con permisos de administracion. La cancelacién y borrado de la
cuenta de usuario se puede realizar contactando al webmaster por medio
del contenido de Contacto. Los contenidos u otra informaciéon que el
usuario haya ofrecido y que no esté contenida en la cuenta de usuario,
como por ejemplo comentarios 0 mensajes que pueden aparecer en el
Foro Estudiantil, pueden continuar en el sitio web si es considerado

oportuno aunque la cuenta de usuario haya sido borrada.

5. Cambios a esta politica de privacidad.

Se podra cambiar esta Politica cuando los encargados del
programa E-Training lo consideren oportuno, y se debe notificar
oportunamente en el caso de que se hagan cambios sustanciales
mediante un anuncio claramente visible en el sitio web y/o mediante el
envio de un e-mail a la direccion que se ha indicado y que esta incluida

en los datos de la cuenta de cada usuario.

6. Renuncia de garantias

A pesar de que esta politica de privacidad que determina los
estandares de mantenimiento de datos, no se estd en la posicion de
garantizarlos. Puede haber factores fuera del control de los encargados
que ocasionen el descubrimiento de los mismos. Como consecuencia, no

se garantiza el perfecto mantenimiento de los datos.

7. Informacién de contacto
Si en algin momento surge alguna duda sobre esta Politica o
acerca del sitio web, sera necesario contactar al webmaster, para

aclarar dichas dudas.
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6.5.4 Canales Seguros

Los canales seguros en un aplicacibn Web es un punto muy
importante para ofrecer seguridad tanto a la aplicacion, como a los
usuarios de ésta; la aplicacion Web de E-training incorpora mecanismos
de encriptacion del canal de comunicaciones como el protocolo Secure
Socket Layer o SSL (mencionando en puntos anteriores escuetamente),
para la transferencia de informacion privada entre los usuarios y el Sitio
Web, a través de la red Internet.

Es un hecho por todo conocido que Internet constituye un canal de
comunicaciones inseguro, debido a que la informaciéon que circula a
través de esta vasta red es facilmente accesible en cualquier punto
intermedio por un posible atacante. Los datos transmitidos entre dos
nodos de Internet (por ejemplo una maquina y el servidor Web desde el
que se quiere descargar una pagina) se segmentan en pequefios
paquetes que son encaminados a través de un numero variable de nodos
intermedios hasta que alcanzan su destino. En cualquiera de ellos es
posible leer el contenido de los paquetes, destruirlo e incluso modificarlo,
posibilitando todo tipo de ataques contra la confidencialidad y la
integridad de sus datos. El simil mas conocido y grafico para ilustrar esta
situacion es el de la tarjeta postal, que puede ser fisgada por ejemplo por
los empleados de correos o por los vecinos, por lo que no suele
confiarsele informacién comprometida. Ahora bien, qué se puede hacer
en el caso de que se necesite enviar datos confidenciales? Se utilizaria
un sobre cerrado y lacrado. En Internet, la solucion mas comunmente
adoptada para construir el analogo digital de este sobre se basa en la

utilizacién del protocolo SSL.
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6.5.4.1 ;Qué es SSL?

SSL (Secure Sockets Layer) fue disefiado y propuesto en
1994 por Netscape Communications Corporation junto con su
primera versién del Navigator como un protocolo para dotar de
seguridad a las sesiones de navegacion a través de Internet. Sin
embargo, no fue hasta su tercera version, conocida como SSL
v3.0 que alcanzé su madurez, superando los problemas de
seguridad y las limitaciones de sus predecesores. En su estado
actual proporciona los siguientes servicios:

v Cifrado de datos: la informacién transferida, aunque caiga en
manos de un atacante, sera indescifrable, garantizando asi la
confidencialidad.

v" Autenticacion de servidores: el usuario puede asegurarse de
la identidad del servidor al que se conecta y al que
posiblemente envie informacidn personal confidencial.

v Integridad de mensajes: se impide que modificaciones
intencionadas o accidentales en la informaciéon mientras viaja
por Internet pasen inadvertidas.

v' Opcionalmente, autenticacion de cliente: permite al servidor
conocer la identidad del usuario, con el fin de decidir si puede
acceder a ciertas areas protegidas.

El rasgo que distingue a SSL de otros protocolos para
comunicaciones seguras, como el hoy practicamente extinto S-
HTTP, es que se ubica en la pila OSI entre los niveles de
transporte (TCP/IP) y de aplicacion (donde se encuentran los
conocidos protocolos HTTP para Web, FTP para transferencia de
ficheros, SMTP para correo electrénico, Telnet para conexién a
maquinas remotas, etc.). Gracias a esta caracteristica, SSL resulta

muy flexible, ya que puede servir para securizar potencialmente
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otros servicios ademas de HTTP para Web, sin mas que hacer
pequefias modificaciones en el programa que utilice el protocolo
de transporte de datos TCP.

SSL proporciona sus servicios de seguridad sirviéndose de
dos tecnologias de cifrado distintas: criptografia de clave publica
(asimétrica) y criptografia de clave secreta (simétrica). Para el
intercambio de los datos entre el servidor y el cliente, utiliza
algoritmos de cifrado simétrico, que pueden elegirse tipicamente
entre DES, triple-DES, RC2, RC4 o IDEA. Para la autenticacion y
para el cifrando de la clave de sesién utilizada por los algoritmos
anteriores, usa un algoritmo de cifrado de clave publica,
tipicamente el RSA. La clave de sesion es la que se utiliza para
cifrar los datos que vienen del y van al servidor una vez
establecido el canal seguro.

Se genera una clave de sesién distinta para cada
transaccion, lo cual permite que aunque sea reventada por un
atacante en una transaccion dada, no sirva para descifrar los
mensajes de futuras transacciones. Por su parte, MD5 o SHA se
pueden usar como algoritmos de resumen digital (hash). Esta
posibilidad de elegir entre tan amplia variedad de algoritmos dota a

SSL de una gran flexibilidad criptografica.

Como funciona el canal de seguridad SSL

Cuando un navegador solicita una pagina a un servidor
seguro, ambos intercambian una serie de mensajes para negociar
las mejoras de seguridad. Este protocolo sigue las siguientes
fases (de manera muy resumida):
1. La fase Inicio, usada para ponerse de acuerdo sobre el conjunto

de algoritmos para garantizar la confidencialidad e integridad y
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para la autenticacién mutua. El navegador le informa al servidor de
los algoritmos que posee disponibles. Normalmente, se utilizaran
los mas fuertes que se puedan acordar entre las dos partes. En
funcion de las posibilidades criptograficas del navegador, el
servidor elegira un conjunto u otro de algoritmos con una cierta
longitud de claves.

2. La fase de autenticaciéon, en la que el servidor envia al
navegador su certificado x.509v3 que contiene su clave publica y
solicita a su vez al cliente su certificado X.509v3 (sélo si la
aplicacion exige la autenticacion de cliente).

3. La fase de produccién de clave de sesion, en la que el cliente
envia al servidor una clave maestra a partir de la cual se generara
la clave de sesién para cifrar los datos intercambiados
posteriormente mediante el algoritmo de cifrado simétrico
acordado en la fase 1. El navegador envia cifrada esta clave
maestra usando la clave publica del servidor que extrajo de su
certificado en la fase 2. Mas adelante, ambos generaran idénticas
claves de sesién a partir de la clave maestra generada por el
navegador.

4. La fase Fin, en la que se verifica mutuamente la autenticidad de
las partes implicadas y que el canal seguro ha sido correctamente
establecido. Una vez finalizada, ya se puede comenzar la sesion
segura.

De ahi en adelante, durante la sesidén segura abierta, SSL
proporciona un canal de comunicaciones seguro entre los
servidores Web vy los clientes (los navegadores) a través del cual
se intercambiara cifrada la siguiente informacion:
= E|l URL del documento solicitado.

= | os contenidos del documento solicitado.
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= Los contenidos de cualquier formulario enviado desde el
navegador.
= Las cookies enviadas desde el navegador al servidor y
viceversa.

= Los contenidos de las cabeceras HTTP.
Limitaciones y problemas de SSL

Es importante recalcar que SSL solo garantiza la
confidencialidad e integridad de los datos en transito, ni antes ni
después. Por lo tanto, si se envian datos personales al servidor,
entre ellos el niumero de tarjeta de crédito, nimero de DUI, ISSS,
etc., SSL solamente asegura que mientras viajan desde el
navegador hasta el servidor no serdn modificados ni espiados. Lo
que el servidor haga con ellos, esta ya mas alla de la competencia
de este protocolo. Los datos podrian ser manipulados
irresponsablemente o caer en manos de un atacante que asaltara
el servidor. Aunque los datos que son utilizados por el programa
de E-Training, no involucran datos personales tan privados, es de
suma importancia mencionar el peligro que pueden correr dentro
del servidor. Por otro lado, debe tenerse muy en cuenta que SSL
no garantiza la identidad del servidor al que se conecta el usuario.

Muy bien podria suceder que el servidor seguro contase
con un certificado perfectamente valido y que estuviera
suplantando la identidad de algun otro servidor seguro bien
conocido, como el de Amazon. Por consiguiente, es de extrema
importancia que se compruebe siempre el certificado del sitio web
para cerciorarse de que no se esta conectando a un sitio web
falsificado.

El servidor identifica al navegador incluso aunque éste no

se autentique mediante certificados. Cuando un usuario se
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conecta a un servidor, rutinariamente le comunica ciertos datos
como su direccion IP, tipo y versibn de navegador y sistema
operativo, y otros mas. Con esta informacién es posible, segun los
casos, llegar directamente hasta el individuo, o al menos
compafia, que se conectd al servidor. El mero hecho de utilizar un
canal cifrado con SSL no elimina este traspaso de informacion
desde el navegador al servidor.

Por dltimo, actualmente SSL solamente se utiliza para
comunicaciones seguras en WWW, por lo que otros servicios de
Internet, como el correo electrénico, no iran cifrados a pesar de
utilizar SSL para el envio de formularios o la recuperacion de
paginas web.

Dentro de las ventajas que se han considerado para hacer
uso del canal de seguridad SSL en la aplicacion Web de E-training

tenemos:

v/ SSL v3.0 goza de gran popularidad y se encuentra
ampliamente extendido en Internet, ya que viene soportado por
los dos principales navegadores del mercado, Netscape
Navigator 3.0 6 superior asi como por Internet Explorer 3.0 6
superior.

v/ SSL proporciona un canal de comunicaciones seguro entre los
servidores web y los clientes (los navegadores), pero su uso no
se limita a la transmisién de paginas web. Al encontrarse entre
los niveles de transporte y de aplicacién, potencialmente SSL
puede servir para securizar otros servicios, como FTP, correo,
telnet, etc.

v' El usuario no necesita realizar ninguna accién especial para

invocar el protocolo SSL, basta con seguir un enlace o abrir
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una pagina cuya direccién empieza por https://. EI navegador
se encarga del resto

v' La implementacion de SSL no ha requerido de programacion
adicional a las funcionalidades de interaccién, y como funcion
principal tiene el asegurar la proteccion de toda la informacién
intercambiada entre el servidor y los usuarios.

v" Desde un punto de vista de desempefio, si bien el inicio del
proceso de establecimiento del canal SSL puede significar un
pequefo retardo en la conexién inicial, posteriormente no
provoca un aumento significativo del ancho de banda utilizado
en la conexion, ni tampoco obliga a un aumento significativo de

recursos del servidor.

Es importante considerar también que la seguridad o los
canales de seguridad asignadas y utilizados en un Sitio Web
deben ser correspondientes a la inversion y la importancia de los
datos almacenados, es decir que los niveles de seguridad no van
a ser los mismos para la aplicaciéon Web de E-Training, como para
los de un sitio web de tipo transaccional como Amazon; en este
caso Amazon utiliza mas y otros métodos de seguridad, debido a

que su rubro (transacciones de dinero en Internet) asi lo implica.

6.5.5 Mecanismos de control de acceso

Otro aspecto que genera mejoras en la proteccion de la
privacidad de los usuarios y de la informacién contenida en el Sitio Web,
es la incorporacion de mecanismos modernos de generacion de claves y

autenticacion, como los que se plantean a continuacion:
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* Firma Electrénica Simple y Avanzada:

Es un sistema que identifica al usuario cuando realiza tramites a
través de Internet o redes cerradas. Existe una ley y el correspondiente
reglamento que la regula y empresas que las ofrecen en el mercado
(mas informaciéon en http://www.entidadacreditadora.cl). Ambas firmas
constituyen las bases legales para que ciudadanos y empresas puedan
identificarse virtualmente y de esa manera enviar comunicacion y hacer
negocios de manera mas segura y confiable. Se trata de un mecanismo
de complejidad media, aunque incluye funcionalidades de seguridad y
criptografia. No obstante, la incorporacion de este mecanismo en forma
Unica dependera del control absoluto que se tenga de la comunidad de
usuarios de la solucion. Para comunidades abiertas es preferible
establecer dos mecanismos de autenticacion: uno fuerte, mediante Firma
Electronica (usando certificados digitales) y otro, mediante autenticacion
de Usuario y Clave. Por otro lado, la Firma Electrénica Simple podria ser
usada para las comunicaciones oficiales enviadas por la institucion a sus
usuarios.

* Autenticacion con par Usuario y Clave:

Si se emplea esta solucién, debe existir un procedimiento concreto
para los casos en que un usuario pierda o no recuerde su clave. Se
recomienda ofrecer mecanismos de «regeneracion de clave», mediante
la entrega de respuestas a preguntas predefinidas por los usuarios, en
lugar de hacer el «envio de la clave por e-mail». En el caso de contar con
mecanismos de Ayuda, se debe ofrecer apoyo para la regeneracion de
las claves, sin que el personal de la institucion tenga acceso a la
informacion de seguridad del cliente. Se debe evitar el uso de
mecanismos de autenticacion administrados por terceros, en caso de
que puedan comprometer la confidencialidad o la suplantacién del

usuario.
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* Sistemas de Hardware para Autentificacion:

Para sistemas de seguridad que requieren una autenticacién
absoluta del usuario, es preferible considerar mecanismos de
autenticacion fuerte. Para ello, se deben incorporar mecanismos que
incluyan elementos de hardware que deben estar en posicion del
usuario, tales como tarjetas u ofros similares (security token) que
permiten el acceso a las areas de autenticacion.

Alli el usuario debe ingresar su identificacion de Usuario (security
hallenge response) y se le genera una clave de sesion que al ser digitada
en pantalla, le permite acceder al sistema. Dicha clave cambia
frecuentemente para aumentar la seguridad de acceso.

De acuerdo a un andlisis en base a los tres anteriores tipos de
autenticacion de usuarios que se pueden implementar en una aplicacion
Web, se ha optado por utilizar solamente uno de ellos, el cual es el de
Autenticacién con par Usuario y Clave; debido a que la aplicacion
Web maneja registros de usuario con un nivel de importancia media y
este es el tipo que mas se adecua a la aplicacion; los otros dos tipos se
pueden utilizar si la aplicacion utiliza sistemas de transacciones
monetarias o si los datos administrados por la aplicacion son de extrema
privacidad; pero como el eje de la aplicaciéon es administrar solo algunos
datos importantes (cédigo de carnet y contrasena) para autenticar a un
usuario y que tenga acceso a los servicios de E-Training, pues
simplemente con tener una autenticacion con Par Usuario y Clave es

suficiente para asegurar la identidad de dichos usuarios.

El sistema de autenticacion de usuarios en la aplicacion Web
funciona en base a un contenido que presenta un formulario (fig. 4.46),
dicho formulario pide al usuario dos datos, cddigo de usuario y

contrasefa; cuando se envian estos datos al servidor la contrasena es

283



encriptada a 128Bits con la funcion MD5, estos datos viajan al servidor a
través de un canal seguro SSL para mantener la privacidad y que los
datos no sean leidos por terceros; ademas el formulario posee un vinculo
llamado "Recordar mi contrasefia”, el cual puede ser usado cuando un
usuario ha perdido su contrasefia o no la recuerda, en dicho caso al
hacer uso de este vinculo es enviado un mensaje al Webmaster que
contiene el cddigo de usuario de quien hace el llamado; el webmaster al
recibir el mensaje recordara la contrasefia enviandola al correo
correspondiente del usuario, es decir la direccién de correo que se
almacend al momento de crear el usuario.

Es asi como se le permiten a usuarios registrados en el programa
de E-Training acceder a la aplicacién Web, y de acuerdo al nivel de
usuario que posee se le permite acceder a un tipo de sesion
correspondiente; esto significa que si el médulo detecta que el usuario
luego de que se logeo correctamente posee el tipo de usuario 1 reconoce
que es un administrador por lo cual lo cual le permite acceder a la sesion
de administrador, la cual posee control sobre toda la aplicacion Web, no

asi para los usuarios con niveles 2 y 3.

6.5.6 Hosting Externo vs. Sitio Propio

Para tomar la correcta decisién hay que tomar en cuenta los

siguientes aspectos:

Evaluar las capacidades disponibles para la operaciéon permanente del

sitio, desde un punto de vista técnico.
Evaluar los requerimientos de control y seguridad necesarios.

Evaluar el nivel de soporte efectivo que el personal técnico del servicio

puede realizar sobre los servidores.
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En la actualidad, se cuenta con toda la factibilidad técnica vy
operativa para mantener un servidor; ya que de hecho la UES — FMO
posee servidores a su entera disposicion y uno de ellos con los servicios
de Web Hosting a partir del cual existe toda la capacidad para realizar el
proyecto sin que se tenga la necesidad de contratar los servicios de Web

hosting.

Siendo propio se posee la ventaja, que todas las politicas de
seguridad y control que se definan podran ser aplicadas, tal y cual se
ordenen; es decir; que siendo una institucion encargada de llevar un
control de la Administracion de las Notas solo es ella la que podra
hacerlo manejando sus propias bases de datos y no teniendo que
depender de si es buena o no la seguridad que se ofrezca a nivel

externo.

En lo que respecta al nivel técnico como principal formadora de
profesionales de la Informacion se cuenta material humano para suplir
las necesidades de soporte requeridas por los servidores; siendo

innecesario la necesidad de contratar estos servicios a nivel externo.

Otro punto a tomar en cuenta es que un hosting privado que
ofrezca los servicios multimedia que son utilizados por la aplicacion Web
son muy dificiles de encontrar y con un alto costo de operacion;
recordemos que para la operabilidad de la aplicacion se necesita de un
Servidor Web y un servidor de servicios multimedia con Flash
Communication Server; este ultimo servidor es muy especial por los tipos
de servicios que ofrece, y es recomendable que se tenga de forma propia
para poder hacer cambios en configuraciones al momento en que se
necesite o configurar los servicios como uno desea y no esperar o
adecuarse a las configuraciones que son ofrecidas por algin proveedor

de este tipo de servidores, en el caso de tener un Hosting Externo.
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Todos estos factores nos indican de forma concreta que para el
efectivo desempefio de la aplicacion Web, debemos de poseer la
administracion total del Web Hosting y contando con los recursos con

que cuenta la UES-FMO es la opcion mas acertada.

6.5.7 Roles Minimos a Asegurar

Un dultimo aspecto a considerar es definir los diversos roles
profesionales dentro de la definiciéon y disefio de un Sitio Web para una
institucion.

Desde un punto de vista exclusivamente técnico, es fundamental
considerar al menos los siguientes roles, identificando tanto sus
responsabilidades como el personal mas competente que pueda

cumplirlos.

Si bien mas de uno de estos roles funcionales puede ser
desarrollado simultaneamente por una persona o area de la
organizacioén, es importante que dichas areas sean cubiertas no sélo
durante la puesta en marcha de la solucién sino también durante su

etapa de produccion.

e Arquitecto: encargado de hacer las configuraciones de trabajo de los

servidores y aplicaciones.

¢ Administrador de Aplicaciones: encargado del funcionamiento del

software operativo.

¢ Administrador de Control de Calidad: encargado del cumplimiento

de las politicas de calidad.

e Administrador de Seguridad: encargado de hacer generar y hacer

cumplir las directivas de seguridad.
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e Administrador de Operaciones: encargado de los aspectos

operativos relacionados con el hardware.

e Administrador de Contenidos: encargado de las informaciones

contenidas en el Sitio Web.

e Administrador Soporte: encargado de dar soporte a usuarios sobre

las funcionalidades del Sitio Web.

e Administrador de Contingencias: encargado de enfrentar en

primera linea los problemas que se generen en la operacion.

e Auditor / Contralor: encargado de llevar registro de las operaciones

realizadas, con el fin de apoyar la revisiéon de procedimientos.

Finalmente, aunque los roles del area Informatica pueden estar
muy claros, es necesario que se entienda que la operacion del Sitio Web
es una tarea conjunta en la que participan funcionarios de diversas areas
de la institucién, por lo que se veran involucrados dentro de los aspectos
informaticos el Administrador del Sitio Web, los docentes de las
diferentes areas que estén impartiéndose, con la finalidad que los cursos

sean aprovechados de la mejor manera por parte de los estudiantes.

6.5.8 Pruebas y Respaldos de la Informacion

Respaldar la informacion de un Sitio Web se refiere a copiar el
contenido completo del sistema (datos, programacién, imagenes, etc.) a
un medio que sea confiable, que esté en un lugar seguro y que permita la

recuperacion de manera rapida y eficiente.

En este sentido, hay que preocuparse no sélo de probar la
confiabilidad del sistema al momento de respaldar, sino también para la

accioén de recuperar y volver a instalar lo respaldado.

287



6.6 Derechos de Usuario

Los usuarios que acceden a un Sitio Web de caracter general, tienen
derechos y obligaciones, aunque muchas de ellas existen por un compromiso
tacito y basado en la costumbre, mas que en la existencia de una ley,

reglamento o contrato que se refiera a ellos.

Los derechos que tiene un visitante al sitio Web, es la de poder acceder
a la informacién de coémo convertirse en un usuario mas y datos generales del
sitio.

En cuanto a los alumnos, ellos tienen el derecho de conectarse como
usuario de ese tipo para recibir el o los cursos en los que se encuentra
debidamente inscritos, segun las politicas que defina la UES — FMO. También
podra consultar sus resultados y toda la informacién personal que le competa
como por ejemplo: cursos a los que se encuentra inscritos. Ademas acceder a
los foros y solamente perdera este derecho si utiliza palabras groseras o soeces

al escribir los comentarios.

Los docentes tienen el derecho de agregar notas, modificarlas y eliminar
en caso de error. También de utilizar el método pedagdgico que estimen como

el mas adecuado segun el tipo de ponencia a impartir.

El Administrador que tendra todos los derechos de modificar y mejorar
el sitio para brindar un mejor servicio, segun se requiera; asi como también
restringir el acceso a usuarios cuyo comportamiento dafie los derechos de todo

aquel que acceda al sitio.

6.6.1 Politica de privacidad

Esta referido a todo las reglas o dictamenes concernientes a la

exclusividad del uso de la informacién, esta puede variar segun el
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entorno y la administracion bajo la cual se encuentre reglamentado el

proyecto de E-training.

6.6.1.1 Recopilaciéon de Datos

El Sitio Web, permite tomar los datos de los cursos, de los
horarios, alumnos, inscripciones, datos de los docentes,
informaciéon sobre temas relacionados con cualquiera de los
cursos, las notas obtenidas por cada uno de los miembros

inscritos a los cursos vigentes.

6.6.1.2 Eliminaciéon de Datos

En la eliminaciéon de Datos, esto se hara a través de las

opciones correctas de eliminacién. Esto tendra tres funciones:

1. Eliminar datos: si estos son erréneos ya sea al digitarlos o por
correcciones en los documentos en los que se baso el digitador

a la hora de introducirlos.

2. Actualizar la base de datos: por ejemplo en el caso que un
alumno se retire 0 un curso ya no se ha de impartir; se vuelve

necesario eliminar estos datos.

3. Al hacer respaldos: descargar la base de datos cuando la
informacién ya no sea requerida y guardarla en medios de

almacenamiento como cd’s y dvd'’s.
6.6.1.3 Uso de los Datos

Los datos que se han de guardar seran de uso exclusivo,
quienes administren esos datos, las notas en general para el

Registro Académico y por su puesto a cada alumno sus
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correspondientes resultados; los cursos para los usuarios que los
demanden; las inscripciones para el Registro Académico; los foros
para todo aquel que este interesado en colaborar con las dudas
dando su aporte o para quienes quieran que alguien los oriente
sobre sus dudas con respecto a cada una de las tematicas

vertidas en los cursos.

La informacion como tal es pertenencia de la UES vy
Unicamente los interesados podran consultar los datos que a ellos

les corresponda conocer.

6.6.2 Politica de Uso de Informacion

En este ambito se debe indicar quién es el propietario de la
informacion que se estd mostrando a través del Sitio Web y qué

derechos y deberes tiene el usuario que revisa esos contenidos.

6.6.2.1 Uso de la informacion

En general, el propietario con derecho a acceso total y sin
ninguna restriccion, es la Facultad Multidisciplinaria de Occidente
de la Universidad de El Salvador; siendo cada miembro segun su
nivel de usuario dentro del Sitio quién podra acceder a los datos

segun su rol.

6.6.2.2 Derechos de Autor

La UES — FMO se reservara todos los derechos de autor
del Sitio Web. En cuanto a los cursos, le perteneceran a esta, ya

que muchas veces sera un trabajo en conjunto entre el docente
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que domina los contenidos de la materia y el personal de
informatica y comunicaciones que colaborara en la realizacién; a
menos que se defina en forma diferente por parte de la

universidad.

291



CONCLUSIONES



El estudio preliminar establece los principales elementos de nuestro
pais; que se ven involucrados en el “Desarrollo de aplicaciones
Web, configuraciéon y logistica para transmitir capacitaciones
electronicas en la Universidad de El Salvador”, ya que es en esta
etapa donde se Plantea el Problema al cual se pretende dar una
solucion vanguardista en cuanto al aspecto cientifico — tecnolégico y
se determina la factibilidad del proyecto, en cuanto que se minimizan

al maximo los costos y optimizan los servicios.

Cuando se determind cada uno de los requerimientos se pretendid
que fuera establecido en base a Sistema a nivel Aplicaciones Web; en
donde se combinan elementos del Sistema de Educacion Profesional
de El Salvador usando los elementos de un Sitio Web como: una
pagina que sirve como aula virtual, envio y recepcion de material
didactico, servicios de foro, registro de notas, control de alumnos,
control de inscripciones. Ademdas se tomé en cuenta estandares de
disefio Web; estandares de programacién y servicios bajo la
plataforma de Internet; estandares de ensefanza-aprendizaje a

distancia; y otros elementos como aspectos Administrativos.

El disefio del Sistema permite establecer todos aquellos elementos de
Arquitectura de la Informacién que permita desarrollar tanto el
software como su implementacion, por lo que se consideraron
aspectos Técnicos, Administrativos y Humanos todos ellos basados

en los requerimientos ya establecidos.

Se desarrollé en base a los estandares propuesto tratando de que
fuese lo mas didactico y amigable posible; se realizaron las
respectivas pruebas para evaluar la eficiencia del Sistema y al final se

elaboré el Manual de Usuario, que servira de referencia para
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solventar las dudas que se puedan tener por parte de los usuarios de

las aplicaciones.

Se procuré tomar en cuenta el recurso tecnolégico con el que cuenta
la Facultad para disminuir los costos de inversién en la adquisicion de
todo el equipo y programas necesarios para la realizacion del

proyecto.

La capacitacion a distancia a través de Internet se abriria campo, para
satisfacer la demanda de conocimiento en los diferentes sectores que

conforman la comunidad universitaria.

El proyecto pretende ser una alternativa vanguardista a las
metodologias de educacion dentro de la Facultad, ubicandola al nivel
de otras universidades locales con la diferencia de que en nuestro
caso particular la mayoria de clases se desarrollaran completamente

en directo es decir tiempo real.
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RECOMENDACIONES



Contratar un servicio de enlace de Internet de mayor capacidad de
transferencia, que asegure la transmision efectiva de las ponencias o
clases en linea y que a la vez satisfaga las demandas de enlace de otros
departamentos como Académica, Biblioteca, etc. que necesitan una

conectividad a la web ininterrumpida.

Destinar un local y adecuarlo a los requerimientos dados, para la

ejecucion del proyecto planteado en este documento.

Adquirir o designar los equipos informaticos y demas, necesarios para

levantar la plataforma de transmisién del entrenamiento en linea.

Adquirir las licencias de software con derechos de autor, asegurando asi

la legalidad en los recursos informaticos utilizados.

Designar o contratar a una persona que desempefie el rol de

Administrador de la aplicacion web desarrollada.

Hacer una campafa informativa, de conocimiento del sitio web y de sus

beneficios dentro de la comunidad universitaria.
Dar el lugar académico correspondiente al programa de capacitaciones a
distancia a través de Internet, desarrollando un plan piloto en el que se

evaluen e identifiquen aspectos a corregir o a fortalecer.

Dar un mantenimiento continuo al sitio web y las aplicaciones que se

ejecutan dentro de el.
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GLOSARIO



Ancho de banda

Para sefiales analdgicas, el ancho de banda es la anchura, medida en
hercios, del rango de frecuencias en el que se concentra la mayor parte de la
potencia de la sefal. Puede ser calculado a partir de una senal temporal
mediante el analisis de Fourier. También son llamadas frecuencias efectivas las
pertenecientes a este rango.

Es comun denominar ancho de banda digital a la cantidad de datos que
se pueden transmitir en una unidad de tiempo. Por ejemplo, una linea ADSL de
256 kbps puede, tedricamente, enviar 256000 bits (no bytes) por segundo. Esto
es en realidad la tasa de transferencia maxima permitida por el sistema, que
depende del ancho de banda analégico, de la potencia de la sefal, de la
potencia de ruido y de la codificacién de canal.

Aplicacion Web

En ingenieria de software una aplicacion web es aquella que los usuarios
usan accediendo a un servidor web a través de Internet o de una intranet. Las
aplicaciones web son populares debido a la practicidad del navegador web
como cliente ligero. La habilidad para actualizar y mantener aplicaciones web
sin distribuir e instalar software en miles de potenciales clientes es otra razén de
su popularidad. Aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, MMORPGs,
tiendas en linea, etc son ejemplos bien conocidos de aplicaciones web.

Applet

Un applet es un componente de software que corre en el contexto de otro
programa, por ejemplo un navegador web. El applet debe correr en un
contenedor, que es proporcionado por un programa anfitrion, mediante un
plugin, o en aplicaciones como teléfonos celulares que soportan el modelo de
programacion por applets.

A diferencia de un programa, un applet no puede correr de manera
independiente, ofrece informacion grafica y a veces interactua con el usuario,

tipicamente carece de sesion y tiene privilegios de seguridad restringidos. Un
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applet normalmente lleva a cabo una funciéon muy especifica que carece de uso
independiente. El término fue introducido en AppleScript en 1993.

Ejemplos comunes de applets son las Java applets y las animaciones
Flash. Otro ejemplo es el Windows Media Player utilizado para desplegar
archivos de video incrustados en los navegadores como el Internet Explorer.
Otros plugins permiten mostrar modelos 3D que funcionan con una applet.
Base de datos

Una base o banco de datos es un conjunto de datos que pertenecen al
mismo contexto almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este
sentido, una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su
mayoria por documentos y textos impresos en papel e indexados para su
consulta.

En la actualidad, y gracias al desarrollo tecnolégico de campos como la
informatica y la electrénica, la mayoria de las bases de datos tienen formato
electrénico, que ofrece un amplio rango de soluciones al problema de
almacenar datos.

En informatica existen los sistemas gestores de bases de datos (SGBD),
que permiten almacenar y posteriormente acceder a los datos de forma rapida y
estructurada. Las propiedades de los sistemas gestores de bases de datos se
estudian en informética
Browser

Un navegador web, hojeador o browser es una aplicacion software que
permite al wusuario recuperar y visualizar documentos de hipertexto,
comunmente descritos en HTML, desde servidores web de todo el mundo a
través de Internet. Esta red de documentos es denominada World Wide Web
(WWW) o Telarafa Mundial. Los navegadores actuales permiten mostrar o
ejecutar: graficos, secuencias de video, sonido, animaciones y programas
diversos ademas del texto y los hipervinculos o enlaces.

Caché
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En informatica, un caché es un conjunto de datos duplicados de otros
originales, con la propiedad de que los datos originales son costosos de
acceder, normalmente en tiempo, respecto a la copia en el caché. Cuando se
accede por primera vez a un dato, se hace una copia en el caché; los accesos
siguientes se realizan a dicha copia, haciendo que el tiempo de acceso
aparente al dato sea menor.

Por otro lado el término caché puede utilizarse también para una zona de
memoria de disco denominado caché de disco (Disk cache o Cache buffer en
inglés).

Chat

Chat (espafol: charla), que también se le conoce como cibercharla, es un
anglicismo que usualmente se refiere a una comunicacion escrita a través de
internet entre dos 0 mas personas que se realiza instantaneamente.

La acepcion de la palabra Chat es amplia, y por lo general agrupa a
todos los protocolos que cumplen la funcidn de comunicar a dos o mas
personas, dentro de éstos estan los clientes de chat, como por ejempo X-Chat,
ChatZilla (el cliente de Mozilla/SeaMonkey) o el mIRC; éstos usan el protocolo
IRC, cuyas siglas significan Internet Relay Chat. Otros son protocolos distintos
pero agrupados en lo que es la mensajeria instantanea, tales como MSN
Messenger, Yahoo! Messenger, Jabber o ICQ entre los mas conocidos, o
también el servicio de SMS de telefonia mévil. También se puede agrupar al
peer-to-peer. También es muy usado el método webchat, que no es otra cosa
que enviar y recibir mensajes por una pagina web dinamica, o usando el
protocolo IRC si se trata de un applet de Java.

Codec

Codec es una abreviatura de Codificador-Decodificador. Describe una
especificacion implementada en software, hardware o una combinaciéon de
ambos, capaz de transformar un archivo con un flujo de datos (stream) o una

sefial. Los codecs pueden codificar el flujo o la sefial (a menudo para la
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transmision, el almacenaje o el cifrado) y recuperarlo o descifrarlo del mismo
modo para la reproduccion o la manipulaciéon en un formato mas apropiado para
estas operaciones. Los cédecs son usados a menudo en videoconferencias y
emisiones de medios de comunicacion.

La mayor parte de coédecs provoca pérdidas de informaciéon para
conseguir un tamafio lo mas pequefio posible del archivo destino. Hay también
codecs sin pérdidas, pero en la mayor parte de aplicaciones practicas, para un
aumento casi imperceptible de la calidad no merece la pena un aumento
considerable del tamafo de los datos. La excepcion es si los datos sufriran
otros tratamientos en el futuro. En este caso, una codificacion repetida con
pérdidas a la larga dafiaria demasiado la calidad.

Codigo fuente

El cddigo fuente es un conjunto de lineas que conforman un bloque de
texto, escrito segun las reglas sintacticas de algun lenguaje de programacion
destinado a ser legible por humanos.

Normalmente esta destinado a ser traducido a otro codigo, llamado
cédigo objeto, ya sea lenguaje maquina nativo para ser ejecutado por una
computadora o bytecode para ser ejecutado por un intérprete.

Cookies

Una cookie es un fragmento de informacién que se almacena en el disco
duro del visitante de una pagina web a través de su navegador, a peticién del
servidor de la pagina. Esta informacion puede ser luego recuperada por el
servidor en posteriores visitas. Las inventd Lou Montulli, un antiguo empleado
de Netscape Communications. Al ser el protocolo HTTP incapaz de mantener
informacién por si mismo, para que se pueda conservar informacion entre una
pagina vista y otra (como /ogin de usuario, preferencias de colores, etc), ésta
debe ser almacenada, ya sea en la URL de la pagina, en el propio servidor, o

en una cookie en el ordenador del visitante.
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Diapositiva

El término "diapositiva" es una referencia al proyector de diapositivas, un
dispositivo que se ha quedado obsoleto para estos fines desde la aparicion de
los programas de presentacion. Las diapositivas se pueden imprimir en
transparencias y ser mostradas mediante un proyector de transparencias, o ser
visualizadas directamente en la pantalla del ordenador (o en una pantalla
normal usando un proyector de video) bajo el control de la persona que da la
presentacion. La transicion de una diapositiva a otra puede ser animada de
varias formas, y también se puede animar la aparicion de los elementos
individuales en cada diapositiva.
Diccionario de datos

Un diccionario de datos es una lista de todos los elementos incluido en el
conjunto de los diagramas de flujo de datos que describen un sistema. Los
elementos principales en un sistema, estudiados en las secciones anteriores,
son el flujo de datos, el almacenamiento de datos y los procesos. El diccionario
de datos almacena detalles y descripciones de estos elementos.
Dominio

Un dominio de Internet es un nombre de equipo que proporciona
nombres mas facilmente recordados en lugar de la IP numérica. Permiten a
cualquier servicio moverse a otro lugar diferente en la topologia de Internet, que
tendra una direccion IP diferente.
El siguiente ejemplo ilustra la diferencia entre una URL (Uniform Resource
Locator) y un nombre de dominio:
URL: http://www.etraining.uesocc.edu.sv/
Nombre de dominio: etraining.uesocc.edu.sv
Download

Una de las expresiones mas utilizadas en Internet es download, cuyo
significado es transferir un fichero de un ordenador remoto al ordenador local (el

nuestro). Estamos hablando de copiar archivos de un sitio a otro, pero en las
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redes se utiliza mas comunmente la expresién transferir. En espafiol se ha
traducido por bajar, y asi se puede oir la expresién "Me he bajado la ultima
version de tal o cual programa." Una expresion que se ve muy a menudo en
Internet: area de descarga. La expresion contraria es upload.
Email

Correo electrénico, o en inglés e-mail, es un servicio de red para permitir
a los usuarios enviar y recibir mensajes mediante sistemas de comunicacién
electrénicos (normalmente por Internet). Esto lo hace muy atil comparado con el
correo ordinario, pues es mas barato y rapido. Junto con los mensajes también
pueden ser enviados ficheros como paquetes adjuntos.
Estandar

El término estandar, de origen inglés, tiene varios significados:
o originalmente, en inglés, significaba bandera; color; pancarta;
especialmente nacional u ofra ensefia; asi porta estandar(te). El
significado primario moderno que le siguid fue "lo que es establecido por
la autoridad, la costumbre o el consentimiento general". En este sentido
se utiliza como sinénimo de norma.
« en tecnologia y otros campos, un estandar es una especificacién que
regula la realizacion de ciertos procesos o la fabricacion de componentes
para garantizar la interoperabilidad.
Foro de Internet

Los foros en Internet son también conocidos como foros de mensajes, de
opinion o foros de discusién y son una aplicacion web que le da soporte a
discusiones en linea. Son los descendientes modernos de los sistema de
noticias BBS (Bulletin Board System) y Usenet, muy populares en los afos
1980 y 1990. Por lo general los foros en Internet existen como un complemento
a un sitio web invitando a los usuarios a discutir o compartir informacién
relevante a la tematica del sitio, en discusion libre e informal, con lo cual se

llega a formar una comunidad en torno a un interés comun. Las discusiones
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suelen ser moderadas por un coordinador o dinamizador quien generalmente
introduce el tema, formula la primera pregunta, estimula y guia, sin presionar,
otorga la palabra, pide fundamentaciones y explicaciones y sintetiza lo expuesto
antes de cerrar la discusion.

Forwarders

Expedidor, remitente, transitario, archivos cuya funcién es la de reenviar
informacién ante una peticién de un servicio.
FTP

FTP es uno de los diversos protocolos de la red Internet, concretamente
significa File Transfer Protocol (Protocolo de Transferencia de Ficheros) y es el
ideal para transferir grandes bloques de datos por la red. Su comportamiento
esta definido por la recomendaciéon RFC 959.

Se precisa de un Servidor FTP y un cliente FTP, puede darse el caso de
que los servidores sean de libre acceso para todo el mundo y entonces estamos
hablando de login anénimo o] FTP anoénimo.

La mayoria de las paginas web a nivel mundial son subidas a los
respectivos servidores mediante este protocolo.

Hackers

Hacker (del inglés hack, recortar) es el neologismo utilizado para referirse
a un experto (véase Guru) en varias o alguna rama técnica relacionada con las
Tecnologias de la Informacién y las Telecomunicaciones: programacion, redes
de computadoras, sistemas operativos, hardware de red/voz, etc.

Su entendimiento es mas sofisticado y profundo respecto a los sistemas
informaticos, ya sea de tipo hardware o software. Se suele llamar hackeo y

hackear a las obras propias de un hacker.
Hardware

Se denomina hardware o soporte fisico al conjunto de elementos

materiales que componen un computador. Hardware también son los
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componentes fisicos de una computadora tales como el disco duro, dispositivo
de CD-Rom, disquetera, etc.. En dicho conjunto se incluyen los dispositivos
electrénicos y electromecanicos, circuitos, cables, tarjetas, armarios o cajas,
periféricos de todo tipo y otros elementos fisicos.

El hardware se refiere a todos los componentes fisicos (que se pueden
tocar) de la computadora: discos, unidades de disco, monitor, teclado, raton,
impresora, placas, chips y demas periféricos. En cambio, el software es
intangible, existe como ideas, conceptos, simbolos, pero no tiene sustancia.

Una buena metafora seria un libro: las paginas y la tinta son el hardware,
mientras que las palabras, oraciones, parrafos y el significado del texto son el
software. Una computadora sin software seria tan inatil como un libro con
paginas en blanco.

Host

El término host (equipo) en informatica o computacién puede referirse a:

e« A una maquina conectada a una red de ordenadores y que tiene un
nombre de equipo(en inglés, hostname, es un nombre Unico que se le da

a un dispositivo conectado a una red informatica. Puede ser un

ordenador, un servidor de ficheros, un dispositivo de almacenamiento por

red, una maquina de fax, impresora, etc. Este nombre ayuda al
administrador de la red a identificar las maquinas sin tener que
memorizar una direccién IP para cada una de ellas.) que lo identifica.
o Por extensién, a veces también se llama asi al dominio del equipo
( Un dominio es la parte de una URL por la que se identifica al
servidor en el que se aloja)
« También es el nombre de un fichero (fichero Hosts) que se encuentra en
los ordenadores y resuelve algunos DNS.
Http
El protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, HyperText Transfer

Protocol) es el protocolo usado en cada transaccion de la Web (WWW). El
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hipertexto es el contenido de las paginas web, y el protocolo de transferencia es
el sistema mediante el cual se envian las peticiones de acceder a una pagina
web, y la respuesta de esa web, remitiendo la informacién que se verd en
pantalla. También sirve el protocolo para enviar informacion adicional en ambos
sentidos, como formularios con mensajes y otros similares.

HTTP es un protocolo sin estado, es decir, que no guarda ninguna
informacion sobre conexiones anteriores. Al finalizar la transaccién todos los
datos se pierden. Por esto se popularizaron las cookies, que son pequefios
ficheros guardados en el propio ordenador que puede leer un sitio web al
establecer conexion con él, y de esta forma reconocer a un visitante que ya
estuvo en ese sitio anteriormente. Gracias a esta identificacion, el sitio web
puede almacenar gran numero de informacién sobre cada Vvisitante,
ofreciéndole asi un mejor servicio.

Internet

Internet es una red mundial de computadoras interconectadas con un
conjunto de protocolos, el mas destacado, el TCP/IP. Aparece por primera vez
en 1960. También se usa este nombre como sustantivo comun y por tanto en
minusculas para designar a cualquier red de redes que use las mismas
tecnologias que Internet, independientemente de su extension o de que sea
publica o privada.

Cuando se dice red de redes se hace referencia a que es una red
formada por la interconexion de otras redes menores.

Al contrario de lo que se piensa comunmente, Internet no es sinénimo de World
Wide Web. Esta es parte de aquella, siendo la World Wide Web uno de los
muchos servicios ofertados en la red Internet. La Web es un sistema de
informacion mucho mas reciente (1995) que emplea Internet como medio de

transmision.
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IP

El Protocolo de Internet (IP, de sus siglas en inglés Internet Protocol) es
un protocolo no orientado a conexion usado tanto por el origen como por el
destino para la comunicacion de datos a través de una red de paquetes
conmutados.

Los datos en una red basada en IP son enviados en bloques conocidos
como paquetes o datagramas (en el protocolo IP estos términos se suelen usar
indistintamente). En particular, en IP no se necesita ninguna configuracion antes
de que un equipo intente enviar paquetes a otro con el que no se habia
comunicado antes.

El Protocolo de Internet provee un servicio de datagramas no fiable
(también llamado del mejor esfuerzo (best effort), 1o hara lo mejor posible pero
garantizando poco). IP no provee ningun mecanismo para determinar si un
paquete alcanza o no su destino y unicamente proporciona seguridad (mediante
checksums o sumas de comprobacién) de sus cabeceras y no de los datos
transmitidos. Por ejemplo, al no garantizar nada sobre la recepcion del paquete,
éste podria llegar dafado, en otro orden con respecto a otros paquetes,
duplicado o simplemente no llegar. Si se necesita fiabilidad, esta es
proporcionada por los protocolos de la capa de transporte, como TCP.

LAN

LAN es la abreviatura de Local Area Network (Red de Area Local o
simplemente Red Local). Una red local es la interconexién de varios
ordenadores y periféricos. Su extension esta limitada fisicamente a un edificio o
a un entorno de unos pocos kilédmetros. Su aplicacion mas extendida es la
interconexion de ordenadores personales y estaciones de trabajo en oficinas,
fabricas, etc; para compartir recursos e intercambiar datos y aplicaciones. En
definitiva, permite que dos 0 mas maquinas se comuniquen.

Localhost
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Localhost es el alias que tiene todo ordenador, o router o dispositivo que
disponga de una tarjeta de red ethernet para referirse a si mismo, el nombre
localhost es a su vez un alias de la ip 127.0.0.1 que viene por defecto. Aunque
127.0.0.1 es la direccion lo mas comunmente posible utilizada para el localhost,
cualquier direccion IP en la gama 127.*.*.* funciona de manera semejante.
tambien llamada ip de loopback. esa ip representa a nuestra tarjeta de red.
Logeo

El proceso de “Login” o Logeo es aquel que mediante el uso de un script,
es decir un modulo se busca la autenticacion dentro del sistema como un
usuario perteneciente a dicho sistema.

MODEM

Acrénimo de las palabras modulador/demodulador. EI médem actia
como equipo terminal del circuito de datos (ETCD) permitiendo la transmisién
de un flujo de datos digitales a través de una sefal analdgica.

Modulo

Un moédulo es un componente autocontrolado de un sistema, el cual
posee una interfaz bien definida hacia otros componentes; algo es modular si es
construido de manera tal que se facilite su ensamblaje, acomodamiento flexible
y reparacion de sus componentes.

Multimedia

Multimedia es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion
al mismo tiempo en la presentacién de la informacién, como texto, imagen,
animacién, video y sonido,]]]Jaunque este concepto es tan antiguo como la
comunicacion humana, ya que al expresarnos en una charla normal hablamos
(sonido), escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y
accionamos con gestos y movimientos de las manos (animacioén), apenas
ahora, con el auge de las aplicaciones multimedia para computador, este
vocablo entr6 a formar parte del lenguaje habitual.
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Pixel

El pixel (del inglés picture element, o sea, "elemento de la imagen") es la
menor unidad en la que se descompone una imagen digital, ya sea una
fotografia, un fotograma de video o un grafico.

Al ampliar fuertemente una imagen digital (zoom), por ejemplo en la
pantalla de un ordenador, pueden observarse los pixeles que componen la
imagen. Los pixeles aparecen como pequefios cuadrados en color, en blanco o
en negro, o en matices de gris. Las imagenes se forman como una matriz
rectangular de pixeles, donde cada pixel forma un punto diminuto en la imagen
total.

Plugin

Un plugin (o plug-in) es un programa de ordenador que interactia con
otro programa para aportarle una funcién o utilidad especifica, generalmente
muy especifica. Este programa adicional es ejecutado por la aplicacion
principal. Los plugins tipicos tienen la funcion de reproducir determinados
formatos de graficos, reproducir datos multimedia, codificar/decodificar emails,
filtrar imagenes de programas graficos...

Protocolo

Se les llama protocolo de red o protocolo de comunicacioén al conjunto de
reglas que controlan la secuencia de mensajes que ocurren durante una
comunicacion entre entidades que forman una red. En este contexto, las
entidades de las cuales se habla son programas de computadora o
automatismos de otro tipo, tales y como dispositivos electronicos capaces de
interactuar en una red.

Resolucion

Es el mayor o menor detalle con el que se aprecian las imagenes, se

mide en dpi, a mayor resolucion mas detalle, pero se genera mayor cantidad de

datos y por lo tanto ficheros mas grandes. Se distinguen dos tipos de
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resolucion, la 6ptica y la interpolada, en esta ultima el ordenador calcula valores
adicionales para aumentar el numero de puntos representados.
Script

El guion o archivo de procesamiento por lotes (en inglés script) es un
conjunto de instrucciones, sentencias de control, variables y demas elementos
de programacion generalmente almacenadas en un archivo de texto (pueden
considerarse como un archivo de instrucciones o como un programa).

Los lenguajes interpretados o, incluso, las shell los van interpretando y
ejecutando para realizar diversas tareas como combinar componentes, realizar
pequenos programas, interactuar con el sistema operativo o con el usuario...
Servidor

Un servidor en informatica o computacion es:

e Una aplicacién informatica o programa que realiza algunas tareas en
beneficio de ofras aplicaciones llamadas clientes. Algunos servicios
habituales son los servicios de archivos, que permiten a los usuarios
almacenar y acceder a los archivos de un ordenador y los servicios de
aplicaciones, que realizan tareas en beneficio directo del usuario final.
Este es el significado original del término. Es posible que un ordenador
cumpla simultaneamente las funciones de cliente y de servidor.

o El ordenador en el que se ejecuta un programa que realiza alguna tarea
en beneficio de otras aplicacién llamada clientes, tanto si se trata de un
ordenador central (mainframe), un miniordenador, un ordenador
personal, un PDA o un sistema integrado; sin embargo, hay ordenadores
destinados Unicamente a proveer los servicios de estos programas: estos
son los servidores por antonomasia.

e Un servidor no es necesariamente una maquina de ultima generacion
grande y monstruosa, no es necesariamente un superordenador; un
servidor puede ser desde una computadora vieja (ej.: pentium 2) hasta

una maquina sumamente potente (ej.: servidores web, bases de datos
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grandes, etc. Procesadores especiales y hasta varios y gigas de

memoria). Todo esto depende del uso que se le dé al servidor. Si usted

lo desea, puede convertir al equipo desde el cual usted esta leyendo esto

en un servidor instalando un programa que trabaje por la red y a la que

los usuarios de su red ingresen a través de un programa de servidor web

como Apache.
Sistema Operativo

Un sistema operativo (SO) es un conjunto de programas destinados a
permitir la comunicacién del usuario con un ordenador y gestionar sus recursos
de manera eficiente. Comienza a trabajar cuando se enciende el ordenador, y
gestiona el hardware de la maquina desde los niveles mas basicos.
Sitio web

Un sitio web (en inglés: website) es un conjunto de paginas web,
tipicamente comunes a un dominio de Internet o subdominio en la World Wide
Web en Internet

Hoy en dia, hay mas de 80 millones de sitios web en el mundo con
dominios registrados.

Una pagina web es un documento HTML/XHTML accesible generalmente
mediante el protocolo HTTP de Internet.
Software

Se denomina software (también programatica o equipamiento légico) a
todos los componentes intangibles de un ordenador o computadora, es decir, al
conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer posible la
realizaciéon de una tarea especifica, en contraposicion a los componentes fisicos
del sistema (hardware). Esto incluye aplicaciones informaticas tales como un
procesador de textos, que permite al usuario realizar una tarea, y software de
sistema como un sistema operativo, que permite al resto de programas
funcionar adecuadamente, facilitando la interaccion con los componentes fisicos

y el resto de aplicaciones.
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Streaming

Streaming es un término que describe una estrategia sobre demanda
para la distribucién de contenido multimedia a través del internet.

Antes de que la primera instancia de tecnologia streaming apareciera en
abril de 1995 (con el lanzamiento de RealAudio 1.0), la reproduccidon de
contenido multimediatico mediante el internet necesariamente implicaba tener
que descargar completamente el "archivo contenedor" al disco duro local. Como
los archivos de audio —y especialmente los de video— tienden a ser enormes,
su descarga y acceso como paquetes completos se vuelve una operacién muy
lenta.

Sin embargo, con la tecnologia del streaming un archivo puede ser
descargado y reproducido al mismo tiempo, con lo que el tiempo de espera es
minimo.

Subdominio

Es un dominio dentro de un dominio. Esto quiere decir: por ejemplo,
dominio igarcom.com subdominio secure.igarcom.com; aqui podemos ver que
secure es un dominio dentro del dominio igarcom.com. De estos subdominios
puede tener ilimitados y no necesitan ser registrados. El control lo realizara
mediante el panel de control que IGARCOM pone a su disposicion al contratar
el servicio.

Switch

Un switch (en castellano "conmutador") es un dispositivo de
interconexion de redes de computadoras que opera en la capa 2 (nivel de
enlace de datos) del modelo OSI (Open Systems Interconection). Un switch
interconecta dos 0 mas segmentos de red, funcionando de manera similar a los
puentes (bridges), pasando datos de un segmento a otro, de acuerdo con la

direccion MAC de destino de los datagramas en la red.
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Telnet

Telnet es el nombre de un protocolo (y del programa informatico que
implementa el cliente) que sirve para acceder mediante una red a otra maquina,
para manejarla como si estuviéeramos sentados delante de ella. Para que la
conexion funcione, como en todos los servicios de internet, la maquina a la que
se accedia debe tener un programa especial que reciba y gestione las
conexiones. El puerto que se utiliza generalmente es el 23.

Sdlo sirve para acceder en modo terminal, es decir, sin graficos, pero fue
una herramienta muy util para arreglar fallos a distancia, sin necesidad de estar
fisicamente en el mismo sitio que la maquina que los tenia. También se usaba
para consultar datos a distancia, como datos personales en maquinas
accesibles por red, informacion bibliografica, etc.

Tutorial

Un tutorial es una leccion educacional que conduce al usuario a través de
las caracteristicas y funciones mas importantes de cosas como aplicaciones de
software, dispositivos de hardware, procesos, disefios de sistema y lenguajes
de programacion.

Un tutorial normalmente consiste en una serie de pasos que van
aumentando el nivel de dificultad y entendimiento. Por este motivo, es mejor
seguir los tutoriales en su secuencia logica para que el usuario entienda todos
los componentes.

URL

URL significa Uniform Resource Locator, es decir, localizador uniforme
de recurso. Es una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato estandar,
que se usa para nombrar recursos, como documentos e imagenes en Internet,
por su localizacion.

Las URL fueron una innovacion fundamental en la historia del internet.
Fueron usadas por primera vez por Tim Berners-Lee en 1991, para permitir a

los autores de documentos establecer hiperenlaces en la World Wide Web
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(WWW o Web). Desde 1994, en los estandares de la internet, el concepto de
URL ha sido incorporado dentro del mas general de URI (Uniform Resource
Identifier - ldentificador Uniforme de Recurso), pero el término URL aun se
utiliza ampliamente.
Videoconferencia

Sistema mediante el cual, utilizando camaras y tarjetas especiales, asi
como una tarjeta de sonido, sus usuarios pueden hablar con otras personas a
través de Internet viéndose unas a otras.
Web

La World Wide Web, la Web o WWW, es un sistema de hipertexto que
funciona sobre Internet. Para ver la informacion se utiliza una aplicacion
llamada navegador web para extraer elementos de informacién (llamados
"documentos" o "paginas web") de los servidores web (o "sitios") y mostrarlos
en la pantalla del usuario. El usuario puede entonces seguir hiperenlaces que
hay en la pagina a otros documentos o incluso enviar informacioén al servidor
para interactuar con él. A la accién de seguir hiperenlaces se le suele llamar
"navegar" por la Web o "explorar" la Web. No se debe confundir la Web con
Internet, que es la red fisica mundial sobre la que circula la informacion.
Webcam

Una camara web o webcam es una pequefia camara digital conectada a
un ordenador, la cual puede capturar imagenes y transmitirlas a través de
Internet en directo, ya sea a una pagina web o a otra u otras computadoras en
forma privada.
Webmaster

La palabra Webmaster en su sentido amplio y genérico, o Webmistress
en su denominacion para el género femenino, es un término comunmente
usado para referirse a la, o las personas responsables de un sitio web

especifico.
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ANEXOS



Este sondeo es unicamente con fines académicos y los ejecutores del mismo se reservan
para ello el uso de los resultados que proporcione.
Encuesta Alumnos y Personal Administrativo
1- ¢ Ha usado Internet?
SI O NO O

2- Sisurespuesta es Sl, ¢ Cuantas horas a la semana lo usa aproximadamente?

1T O 2 O 3 O Mas de 4 horas 0
3- ¢ Que Servicios utiliza de Internet?

Correo Chat [] Buscadores [] Noticias [] Otros []
4- ;Se considera una persona autodidacta?

SI O NO O
5- Le gustaria capacitarse en algun area de su interés

SI O NO [

6- Si su respuesta es Sl, ;Tiene ud. el tiempo necesario para recibir dicha capacitacion
personalmente?
Sl O NO O
7-¢Considera una buena alternativa de aprendizaje el uso de las TIC (Tecnologias de
Informacion y Comunicacion) en nuestra tan ocupada rutina diaria?
Sl O NO [
8- ¢ Le gustaria que en la UES FMO se implementara un programa de capacitacion a través

de Internet?

Sl n NO n
9-¢ Le gustaria participar en una de estas capacitaciones?
Sl n NO n

10- ¢Cree que el implementar éste tipo de ensefianza traeria desarrollo tecnolégico a la UES
FMO?

Sl O NO [
11- ¢ Cree que un interfaz provisto de video, audio y datos seria idéoneo para recibir este tipo de

capacitaciones?

SID NO n
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Encuesta Docentes

1- ¢ Tiene usted conocimientos especializados que le gustaria compartir con otras personas?

S NO [
2-Si su respuesta es Sl 4le gustaria ser participe como ponente en alguna capacitaciéon con
este tipo de tecnologia?

Sl O NO [
3- ¢ Que tan buenos resultados de aprendizaje cree que se obtendrian al utilizar este nuevo tipo
de educacion en los participantes?
Excelente [ Bueno [ Regular O Malo O
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Formulario: “Descripcién de la Prueba”
PRUEBA N° 1.1 “Prueba del funcionamiento general del sitio Web”

Descripcion: Se pondran a prueba los diferentes médulos de la aplicacion Web, desde
lectura hasta escritura de datos y la transmision de una clase en linea.

Actividades
Para manipulacion de registros:
1. Crear registro de alumno, docente.
2. Modificar registro de alumno, docente.
3. Seleccionar y eliminarlo, ambos registros
4. Envio de mensajes en el foro.
Para manipulacion de procesos:
1. Ejecutar de nuevo el punto 1 del proceso anterior
2. Verificar si se llevan a cabo correctamente los procesos de almacenamiento,
eliminacion, etc.
Para ejecucion de consultas y reportes.
Definir las consultas de datos.
Ejecutar
Llevar a cabo dichas consultas.
Para enlace con los servicios de videoconferencia y descargas
Ejecutar
Iniciar la conexion a una clase en linea, hacer la descarga de algun fichero.

Resultados esperados
Para manipulacion de registros:

Detectar el correcto almacenamiento simultaneo de los registros, asi mismo su modificacion y
eliminacion de los datos introducidos.

Para manipulacion de procesos:
Determinar el tiempo promedio en que se realizan cada una de las tareas antes mencionadas, vy
verificar la efectiva comunicacion con la Base de Datos.

Para ejecucion de consultas y reportes:
Constatar los diferentes resultados obtenidos de las consultas, segun los criterios de busquedas
especificados

Para enlace con los servicios de videoconferencia y descargas
Visualizar la calidad de video, sonido, contenidos y estabilidad de la plantilla, cerciorarse del
correcto enlace con el servidor de transferencia de archivos.
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Responsables

Grupo de trabajo de Tesis, Departamento de Ingenieria, Universidad de El Salvador
José Manuel Lépez Garcia

Ronald Alberto Castro Moran
Mario Antonio Magafia

Por:

Mayco Alix Carias Rosales
Daniel Enrique Osorto

Carlos Alberto Escalante
Douglas Wilfredo Diaz

Mario Antonio Magafia
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Formulario “Resultado de la Prueba”
PRUEBA N° <no. prueba> <Nombre prueba>
Descripcion: <Descripcion corta de la prueba>
Fecha:_/ [
Hora deinicio:_ :
Hora de finalizaciéon: __

Observaciones

Acciones

Resultado de la prueba

Funcionarios que participaron en la prueba
Por parte del Grupo de Tesis del Departamento de Ingenieria

Nombre Firma

Por parte de <Ente Desarrollador>:

Nombre Firma
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