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Resumen

RESUMEN

La importancia del desarrollo de aplicaciones Web para la gestion radica en la necesidad de aumentar el
nivel de acceso a los datos que se manejan. Producto al gran impacto que ha alcanzado la gestién del
conocimiento a nivel mundial y las grandes ventajas que proporciona su uso, la facultad 5 de la
Universidad de Ciencias Informéaticas, esta realizando un esfuerzo en el estudio y desarrollo de un sistema

gue permita identificar, agrupar y compartir continuamente conocimiento producido en el polo de Realidad
Virtual (RV).

Debido a que algunos integrantes del polo de RV se les hace dificil el acceso a la informaciéon que se
genera, el conocimiento adquirido a nivel de cada proyecto del polo no se socializa por lo que este es
repetido en varias ocasiones y no es reutilizado, surge la necesidad de disefiar un modelo para la gestién
del conocimiento y la informacion, en el polo productivo RV sobre la base de modelos existentes.

Este trabajo de diploma esta estructurado en cuatro capitulos. En el Capitulo 1 se exponen los principales
modelos de gestion del conocimiento y se propone un modelo especifico para el polo. En el Capitulo 2 se
hace un estudio de las tecnologias libres que existen en el mundo para el desarrollo de las aplicaciones
web, asi como de las metodologias que rigen el proceso de desarrollo de software. En los Capitulos 3y 4
se desarrolla toda la ingenieria del software, desde el modelo de dominio hasta el anélisis y disefio de la
solucién propuesta.

PALABRAS CLAVE

Conocimiento, gestion, gestion del conocimiento, modelo.
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Introduccién

INTRODUCCION

El creciente auge y expansion del mundo de la informacion que se vive en la actualidad, ha traido consigo
la necesidad del manejo y control de cada vez mayores cantidades de informacion. La era de la
informacion y del creciente desarrollo de las tecnologias se encuentra en una etapa donde el factor
esencial es el conocimiento. En esta nueva sociedad se puede observar como la informacion ha llegado a
todos los espacios del planeta y como el uso de ordenadores y redes de comunicacion se han convertido
en parte del quehacer cotidiano y asi colaborar con la socializacion de ese conocimiento producido. Es por
ello que en este mundo dominado por las grandes multinacionales, cada vez se destinan mayores
cantidades de recursos a la creacion de sistemas de informacion que les permita sacar el maximo

provecho de sus datos.

Existen dos tipos de conocimiento el conocimiento tacito y conocimiento explicito. EI conocimiento tacito
es aquel que se encuentra en la mente de las personas Yy resulta dificil expresar o formalizar. Y El
conocimiento explicito es el que podemos adquirir facilimente mediante la comunicacion y el intercambio

porgue este si puede ser plasmado o transmitido en libros o escritos.

El término Gestion del Conocimiento (GC), también conocido con el término Knowledge Management, se
ha puesto de moda en los ultimos afios, muy especialmente en el mundo de los negocios. Pocas
empresas habian comenzado a implantar estrategias de GC antes de 1999. Sin embargo, ya en el afio
2000, muchas organizaciones se han planteado iniciativas o han arrancado proyectos en esa linea.
Gestion del Conocimiento se puede definir como identificar, adquirir, almacenar, usar y participar del
conocimiento generado en una organizacion. Se hace necesaria la creacién de una via para que se
acumule el conocimiento y se desarrollen las habilidades mediante la socializacion del mismo a los

miembros de la empresa.

Cuba no esta ajena al progreso y constante cambio como consecuencia del desarrollo de las Tecnologias
de la informética y las comunicaciones (TIC). Nuestro pais, se encuentra inmerso en un proceso de
transformaciones desde el punto de vista tecnologico, dirigidas a desarrollarse tecnolégicamente y lograr
puestos a nivel mundial en este campo. Dentro de las muchas tecnologias que hoy en dia se estudian, se
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encuentran las relacionadas con la gestion del conocimiento. Existen empresas que disponen de grandes
volumenes de informacion, sobre sus propios procesos, sobre el entorno tecnolégico y competitivo en el

que se desarrollan, sobre los clientes con los que interactidan, etc.

Se han creado diversas instituciones a nivel nacional que contribuyen al crecimiento informatico del pais.
Entre estas instalaciones se encuentra la Universidad de Ciencias Informaticas (UCI), una universidad de
nuevo tipo en el pais, donde se vincula la produccién de software, la investigacion y la docencia, para asi
convertirse en una empresa de produccion de software en Cuba. La UCI no estd exenta al proceso de
cambio y de creacion del conocimiento. Existe un exceso de informacion que esté favorecido por la
explosion de Internet y por el uso que a veces se hace de la tecnologia informatica. La Universidad de
Ciencias Informaticas, es la universidad mejor equipada tecnolégicamente que existe en Cuba sin
embargo no se cuenta con un modelo propio para la gestion de todo ese conocimiento generado que

viene envuelto con el desarrollo.

La Universidad de las Ciencias informaticas esta conformada por 10 facultades las cuales en la parte
productiva se dividen por Polos Productivos (PP) que son los encargados de agrupar proyectos que
responden a una misma linea de investigacion. Especificamente la facultad 5 de la UCI cuenta con dos
PP, uno de Realidad Virtual y el otro de Hardware y Automética. En el polo productivo de Realidad Virtual
a algunos integrantes del polo se les hace dificil el acceso a la informacion que se genera, se dificulta la
toma de decisiones y el conocimiento adquirido a nivel de cada proyecto del polo no se socializa por lo

gue este conocimiento es repetido en varias ocasiones y no es reutilizado.

De lo anteriormente plantado se deriva el siguiente Problema a resolver:
¢,Cual seria el modelo de Gestién del Conocimiento apropiado para el Polo Productivo de Realidad
Virtual?

El problema anterior estd enmarcado en el Objeto de estudio: la gestion del conocimiento. Y como
Campo de accidon: Gestion del conocimiento en el polo realidad virtual.

Como idea a defender se tiene que la aplicacién de un modelo de Gestién del Conocimiento (GC) brinda

la posibilidad de crear un ambiente en el que el conocimiento y la informacion disponibles en el polo
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productivo sean accesibles y puedan ser usados por las personas que integran los proyectos que

conforman el polo.

Este trabajo de diploma tiene como Objetivo General: Disefiar un modelo para la gestion del

conocimiento y la informacion, en el Polo Productivo de Realidad Virtual de la facultad 5 sobre la base de

modelos existentes.

Para el logro del objetivo de esta investigacion se plantean las Tareas investigativas:

Analizar los modelos de gestion del conocimiento orientados al aprovechamiento de las
posibilidades del polo de Realidad Virtual en las areas de investigacion y produccion.

Proponer un modelo para la gestién del conocimiento en el polo productivo Realidad Virtual.
Seleccionar la metodologia de analisis y disefio que facilite la creacion y garantice la calidad de la
aplicacién web.

Seleccionar las herramientas para llevar a cabo el sistema y la elecciéon de la plataforma en la
gue se desarrollara la aplicacion, fundamentando dicha eleccion.

Realizar el andlisis y disefio del sistema para la gestiobn del conocimiento, para una futura
implementacion.

Para el desarrollo de las tareas investigativas se utilizan los diferentes métodos.

Entre los Métodos Tedricos

Analitico — sintético: se analizaran las teorias y documentos que permitan la extraccion de
elementos fundamentales que se relacionen con el objeto de estudio, es decir, con la Gestion del
conocimiento.

Inductivo — deductivo: partiendo del andlisis de los procesos basicos que se llevan a cabo en la
gestion del conocimiento hasta aquellos generalizadores que permitan llegar a una solucién
dentro de la investigacion.

Analisis Historico — l6gico: partiendo de las tareas de investigacion que se plantean, se emplea
este método para realizar un andlisis de los modelos de gestion del conocimiento y para

examinar las herramientas a utilizar en el desarrollo de la aplicacion.
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¢ Modelacion: Se utiliza en la elaboracion de diagramas y modelos que posibilitaran el desarrollo
del sistema.

Y entre los Métodos Empiricos
e Observacion: se observara el desarrollo de todos los procesos relacionados con la generacion del
conocimiento.
e Entrevistas: se planificardn conversaciones con las personas relacionadas con el desarrollo del

software.
El presente trabajo de diploma esta organizado en cuatro capitulos.

En el capitulo 1, “Fundamentacién Tedrica”, se hace un analisis bibliografico donde se investigan las
caracteristicas de los modelos para la gestion del conocimiento, asi como las tendencias actuales de la

gestion del conocimiento y como se desarrolla el proceso de gestion del conocimiento.

En el capitulo 2, “Tecnologias y técnicas utilizadas en el desarrollo de aplicaciones web”, donde se
exponen algunas de las herramientas y tecnologias que se emplearan en el desarrollo de la aplicacion

web. Ademas se justifica por qué se escogieron esas tecnologias.

En el capitulo 3, “Caracteristicas del Sistema”, se exponen las caracteristicas técnicas que presentara el
sistema como solucion al problema planteado, se analiza con mayor profundidad el objeto de estudio, y se

define el modelo de dominio. Ademéas se hace la captura de requisitos y se realiza el modelo de casos de
uso del sistema.

En el capitulo 4, “Andlisis y disefio del sistema”, se presenta el andlisis y el disefio de la aplicacion a

traves de los diferentes diagramas existentes, incluyendo el disefio de la base de datos.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccidén

En la actualidad los avances en la informatica y las telecomunicaciones han mejorado y contintan
mejorando la capacidad de almacenamiento y representacion de la informacion. Por otro lado estan
permitiendo que esa informacion transite con fluidez entre los usuarios. En el presente capitulo se dan
algunos de los principales conceptos asociados al objeto de estudio. Ademas se hace un analisis de las
caracteristicas de los modelos de gestion del conocimiento mas conocidos y aplicados en el mundo. Para

finalizar se propone un modelo aplicable al polo productivo de Realidad Virtual.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema
Con el objetivo de que el lector pueda tener una mejor comprension del tema que sera abordado en esta
investigacion, se describen a continuacion un grupo de conceptos asociados al dominio del problema,

relacionados con el objeto de estudio de la investigacion.

1.2.1 Gestion del conocimiento

Podemos definir la gestion del conocimiento como el proceso de identificar, agrupar, ordenar y compartir
continuamente conocimiento de todo tipo para satisfacer necesidades presentes y futuras, para identificar
y explotar recursos de conocimiento tanto existentes como adquiridos y para desarrollar nuevas
oportunidades. La préactica habitual es crear un foro virtual donde las experiencias individuales y los

conocimientos se suman en un espacio que puede ser accesible a todos sus miembros. (1)

El Proceso de Gestion del Conocimiento es una interaccion continuada, persistente y determinada entre
agentes humanos a través de agentes participando con el objetivo de administrar (manipular, dirigir,
gobernar, controlar, coordinar, planificar y organizar) otros agentes, componentes y actividades que
participan en el proceso de conocimiento basico (la produccion de conocimiento y la integracion de
conocimiento) en un ente planificado, dirigido y unificado, produciendo, manteniendo, reforzando,
adquiriendo y transmitiendo la base de conocimiento de la organizacién.(Ph.D. Joseph Firestone)(2)

Después del andlisis de los diferentes conceptos se concluye gue la gestion del conocimiento no es mas

gue la manipulacion del conocimiento explicito producido por un grupo de personas para la utilizacién de
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todos los miembros de esa organizacion. Es lograr que toda la informacién que se genere en un
determinado organismo sea accesible por todos sus miembros. Para asi lograr el incremento del capital

intelectual.

1.2.2 Conocimiento
Si analizamos la trilogia datos — informacion — conocimiento, podemos ver que el conocimiento surge de

la adecuada gestion de los datos y la informacion.

Tabla 1: Relacion entre datos, informacion y conocimiento.

Datos Informacion Conocimiento
Observaciones sencillas de Datos dotados de pertenenciay Informacion valiosa de mente
distintos sucesos. propésito. humana.

e Se capturan con facilidad ¢ Requiere una unidad de ¢ Dificil de estructurar.
en las maquinas. analisis. ¢ Dificil de capturaren las

e Se estructuran facilmente. ¢ Necesita consenso sobre maquinas.

e A menudo se cuantifican. el significado. ¢ A mendo es tacito.

e Se transfieren con e Laintermediacion humana e Latransferencia es
facilidad. es indispensable. complicada.

El diccionario define conocimiento como: “El producto o resultado de ser instruido, el conjunto de cosas
sobre las que se sabe o que estan contenidas en la ciencia”. El diccionario acepta que la existencia de
conocimiento es muy dificil de observar y reduce su presencia a la deteccion de sus efectos posteriores.
Los conocimientos se almacenan en la persona (o en otro tipo de agentes). Esto hace que sea casi

imposible observarlos. (3)

1.2.3 Gestion
Del latin gestio, el concepto de gestion hace referencia a la accién y al efecto de gestionar o de
administrar. Gestionar es realizar diligencias conducentes al logro de un negocio o de un deseo

cualquiera. Administrar, por otra parte, consiste en gobernar, dirigir, ordenar, disponer u organizar.
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El término gestion, por lo tanto, implica al conjunto de tramites que se llevan a cabo para resolver un
asunto o concretar un proyecto. La gestion es también la direccion o administracion de una empresa o de

un negocio. (4)

1.3 Modelos existentes hoy en dia para la gestion del conocimiento
A continuacion se explican algunos de los modelos que existen en el mundo para la gestién del

conocimiento.

1.3.1 Proceso de creacion del conocimiento (Nonaka, Takeuchi, 1995)

El proceso de creacion del conocimiento para Nonaka y Takeuchi (1995) es a través de un modelo de
generacién de conocimiento mediante dos espirales de contenido epistemoldgico y ontolégico.

Es un proceso de interaccion entre conocimiento tacito y explicito que tiene naturaleza dindmica y
continua. Se constituye en una espiral permanente de transformacion ontolégica interna de conocimiento,

desarrollada siguiendo 4 fases que podemos ver de forma grafica en la siguiente figura:

Figura 1: Modelo de (Nonaka, Takeuchi, 1995)

e La Socializacion: es el proceso de adquirir conocimiento tacito a través de compartir experiencias

por medio de exposiciones orales, documentos, manuales y tradiciones y que afade el
conocimiento novedoso a la base colectiva que posee la organizacion.
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e La Exteriorizacion: es el proceso de convertir conocimiento tacito en conceptos explicitos que
supone hacer tangible mediante el uso de metéaforas el conocimiento de por si dificil de comunicar,
integrandolo en la cultura de la organizacion; es la actividad esencial en la creacion del

conocimiento.

e La combinacién: es el proceso de crear conocimiento explicito al reunir conocimiento explicito
proveniente de cierto numero de fuentes, mediante el intercambio de conversaciones telefonicas,
reuniones, correos, etc., y se puede categorizar, confrontar y clasificar para formas bases de datos

para producir conocimiento explicito.

e La Interiorizacion: es un proceso de incorporacion de conocimiento explicito en conocimiento
tacito, que analiza las experiencias adquiridas en la puesta en practica de los nuevos
conocimientos y que se incorpora en las bases de conocimiento tacito de los miembros de la

organizacion en la forma de modelos mentales compartidos o practicas de trabajo.

Para Nonaka y Takeuchi, lo expresado por Peter Drucker en el sentido de que, la esencia de la direccién
es, como se puede aplicar de la mejor forma un conocimiento existente para poder crear otro
conocimiento nuevo o reciclado, es justificado ya que sus estudios en compafiias japonesas respaldan el

proceso de creacion del conocimiento que ambos japoneses han sostenido. (5)

1.3.2 Modelo Balanced Scorecard (Kaplan, 1996)

Trata de incorporar a los sistemas tradicionales de medicion para la gestion, algunos aspectos no
financieros que condicionan la obtencion de resultados econdmicos. Ofrece un marco conceptual para
conocer si se estan utilizando los procesos y personas adecuadas para obtener un mejor rendimiento
empresarial. Suministra una lista de recursos intangibles susceptibles de gestionarse y de tratarse desde
el punto de vista del conocimiento. Propone dos campos de reflexion: uno de ellos de base: pretension

estratégica de la formacion, y el otro operativo: como establecer la jerarquia de los vacios de formacion.

Introduce en el sistema de informacién a disposicion de los que toman decisiones, variables estratégicas a

considerar mas alla de las convencionales y que pueden indicar vacios de formacién sustanciales antes
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olvidados o dificiles de justificar. EI modelo integra los indicadores financieros (de pasado) con los no
financieros (de futuro), y los integra en un esquema que permite entender las interdependencias entre sus
elementos, asi como la coherencia con la estrategia y la visién de la empresa. Dentro de cada bloque, se
distinguen dos tipos de indicadores: indicadores driver (factores condicionantes de otros) e indicadores

output (indicadores de resultado). (5). Ver figura 2.

El modelo presenta cuatro bloques:
e Perspectiva financiera: contempla los indicadores financieros como el objetivo final; considera
gue éstos no deben sustituirse, sino complementarse con otros que reflejan la realidad

empresarial.

e Perspectiva de cliente: identifica los valores relacionados con los clientes. Para ello, es necesario
definir previamente los segmentos de mercado objetivo y realizar un andlisis del valor y calidad de
éstos.

e Perspectiva de procesos internos de negocio: Analiza la adecuacion de los procesos internos
de la empresa de cara a la obtencion de la satisfaccion del cliente y a conseguir altos niveles de
rendimiento financiero. Para alcanzar este objetivo se propone un analisis de los procesos internos
desde una perspectiva de negocio y una predeterminacion de los procesos clave por medio de la

cadena de valor.

Se distinguen tres tipos de procesos:

o Procesos de innovacion (dificil de medir).

o Procesos de operaciones. Se desarrollan mediante los andlisis de calidad y reingenieria.

o Procesos de servicio postventa. Critica la concepcion de la formacion como un gasto, no como

una inversion.

e Perspectiva del aprendizaje y mejora que clasifica los activos relativos al aprendizaje y
mejora en: Capacidad y competencia de las personas (gestion de los empleados); Sistemas de

informacion; asi como Cultura-clima-motivacion para el aprendizaje y la accion.
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Perspectiva
Financiera
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Vision Perspectiva
* strategi < de Procesos
Y EStIHtCC]a Internos
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v
v
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de Aprendizaje |a
y Crecimiento

Figura 2: Modelo de (Kaplan, 1996)

1.3.3 Modelo de activos intangibles (Sveiby, 1997)
Se basa en la importancia de los activos intangibles. Identifica:
e Competencias de las personas: Incluye las competencias de la organizacion como son planificar,

producir, procesar o presentar productos o soluciones (que seria el capital humano).

e Estructura interna: Es el conocimiento estructurado de la organizacion como las patentes,

procesos, modelos, sistemas de informacion, cultura organizativa, las personas que se encargan
de mantener dicha estructura (que seria el capital estructural).

e Estructura externa: Comprende las relaciones con clientes y proveedores, las marcas
comerciales y la imagen de la empresa (que seria el capital relacional). Estos activos intangibles,

forman lo que se conoce como el balance invisible.

Se propone para la medicion y evaluaciéon de estos, tres tipos de indicadores dentro de cada uno de los
tres bloques: indicadores de crecimiento e innovacion: recogen el potencial futuro de la empresa;
indicadores de eficiencia: informan hasta qué punto los intangibles son productivos (activos), e
indicadores de estabilidad: indican el grado de permanencia de estos activos en la empresa. (5). Ver
figura 3.

10
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Activos Tangibles Financiacion Visible
Inmovilizado Material Capital
(deudFsias,liislgleer\cias) DeudaaL.P.
Balance Visible Disponible Deuda a C.P.
Balance invisible Estructura interna Capital Invisible

Estructura Externa

Competencias Personas Compromisos

Activos Intangibles Financiacion Invisible

Figura 3: Modelo de (Sveiby, 1997)

1.3.4 Modelo de gestién del conocimiento de KPMG Consulting (Tejedor y Aguirre, 1998)

El modelo parte de la siguiente pregunta: ¢ qué factores condicionan el aprendizaje de una organizacion y
gué resultados produce dicho aprendizaje?

Para responder a esta pregunta KPMG realiza un esfuerzo que produce un modelo cuya finalidad es la
exposicion clara y practica de los factores que condicionan la capacidad de aprendizaje de una
organizacion, asi como los resultados esperados del aprendizaje.

Una de las caracteristicas esenciales del modelo es la interaccion de todos sus elementos, que se
presentan como un sistema complejo en el que las influencias se producen en todos los sentidos.

La estructura organizativa, la cultura, el liderazgo, los mecanismos de aprendizaje, las actitudes de las
personas, la capacidad de trabajo en equipo, etc., no son independientes, sino que estan conectados
entre si. (5). Ver figura 4.

ko et
arerctce
= LY
Feflicels {Capns kheiss
paoh aitn o el oy
RESULTADODS .'
= Candbio Farnanande.
" Achiwamn s canpetente (calidady.
= Desarrdbo de Feramas.
= Ponohncion Ad Frbonn

Figura 4: Modelo de (Tejedor y Aguirre, 1998)
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Los factores condicionantes del aprendizaje.

Los factores que configuran la capacidad de aprender de una empresa han sido estructurados en los tres
blogues siguientes, atendiendo a su naturaleza:

1.- Compromiso firme y consciente de toda la empresa, en especial de sus lideres, con el aprendizaje
generativo, continuo, consciente y a todos los niveles.

El primer requisito para el éxito de una iniciativa de gestion del conocimiento es reconocer explicitamente

gue el aprendizaje es un proceso que debe ser gestionado y comprometerse con todo tipo de recursos.

2.- Comportamientos y mecanismos de aprendizaje a todos los niveles. La organizacion como ente no
humano sélo puede aprender en la medida en que las personas y equipos que la conforman sean capaces
de aprender y deseen hacerlo.
Disponer de personas y equipos preparados es condicion necesaria pero no suficiente para tener una
organizacion capaz de generar y utilizar el conocimiento mejor que las demas. Para lograr que la
organizacion aprenda es necesario desarrollar mecanismos de creacién, captacién, almacenamiento,
transmision e interpretacion del conocimiento, permitiendo el aprovechamiento y utilizacion del aprendiz aje
gue se da en el nivel de las personas y equipos.
Los comportamientos, actitudes, habilidades, herramientas, mecanismos y sistemas de aprendizaje que el
modelo considera son:

+ Laresponsabilidad personal sobre el futuro (pro actividad de las personas).

* La habilidad de cuestionar los supuestos (modelos mentales).

« Lavision sistémica (ser capaz de analizar las interrelaciones existentes dentro del sistema, entender

los problemas de forma no lineal y ver las relaciones causa-efecto a lo largo del tiempo).

* La capacidad de trabajo en equipo.

» Los procesos de elaboracion de visiones compartidas.

» La capacidad de aprender de la experiencia.

* Eldesarrollo de la creatividad.

« Lageneraciéon de una memoria organizacional.

+ Desarrollo de mecanismos de aprendizaje de los errores.

* Mecanismos de captacion de conocimiento exterior.

» Desarrollo de mecanismos de transmision y difusion del conocimiento.

12
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Si se consigue que las personas aprendan, pero no convierten ese conocimiento en activo Gtil para la
organizacion, no se puede hablar de aprendizaje organizacional. La empresa inteligente practica la
comunicacion a través de diversos mecanismos, tales como reuniones, informes, programas de formacion

internos, visitas, programas de rotacion de puestos, creacion de equipos multidis ciplinares.

3.- Desarrollo de las infraestructuras que condicionan el funcionamiento de la empresa y el
comportamiento de las personas y grupos que la integran, para favorecer el aprendizaje y el cambio
permanente.
Pero no debemos olvidar que las condiciones organizativas pueden actuar como obstaculos al aprendizaje
organizacional, bloqueando las posibilidades de desarrollo personal, de comunicacioén, de relacion con el
entorno, de creacion, etc.
Las caracteristicas de las organizaciones tradicionales que dificultan el aprendizaje:

» Estructuras burocraticas.

» Liderazgo autoritario y/o paternalista.

* Aislamiento del entorno.

* Autocomplacencia.

* Cultura de ocultacion de errores.

* Busqueda de homogeneidad.

» Orientacién a corto plazo.

+ Planificacion rigida y continuista.

* Individualismo.

En definitiva, la forma de ser de la organizacion no es neutra y requiere cumplir una serie de condiciones
para que las actitudes, comportamiento y procesos de aprendizaje descritos puedan desarrollarse.

El modelo considera los elementos de gestion que afectan directamente a la forma de ser de una
organizacion: cultura, estilo de liderazgo, estrategia, estructura, gestion de las personas y sistemas de
informacion y comunicacion. (5)

Los resultados del aprendizaje.

13
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Una vez analizados los factores que condicionan el aprendizaje, el modelo refleja los resultados que
deberia producir ese aprendizaje. La capacidad de la empresa para aprender se debe traducir en:
* Laposibilidad de evolucionar permanentemente (flexibilidad).
* Una mejora en la calidad de sus resultados.
» La empresa se hace mas consciente de su integracion en sistemas mas amplios y  produce una
implicacion mayor con su entorno y desarrollo.

+ Eldesarrollo de las personas que participan en el futuro de la empresa.

1.3.5 Modelo Skandia Navigator (Edvinsson, 1999)

No esta estructurado en tipos de capital sino que se compone de cinco areas de enfoques. Proporciona un
equilibrio entre: el pasado (enfoque financiero); el presente (enfoque de cliente: mide un tipo distinto de
capital intelectual), el enfoque humano en el centro (la primera mitad del modelo de capital intelectual), y
el enfoque de proceso (mide una gran parte del capital estructural); asi como el futuro (enfoque de
innovacion y desarrollo: la otra parte del capital estructural). (5). Ver figura 5.

G !
ENFOQUE AL » ENFOQUE
CLIENTE L ~ PROCESOS

' i

ENFOQUE DE RENOVACION Y
DESARROLLO

Figura 5: Modelo de (Edvinsson, 1999)

1.3.6 Modelo Andersen (Arthur Andersen, 1999)

Andersen (1999) reconoce la necesidad de acelerar el flujo de la informacion que tiene valor, desde los
individuos a la organizacion y de vuelta a los individuos, de modo que ellos puedan usarla para crear valor
para los clientes. Ver figura 6.

¢ Qué hay de nuevo en este modelo?
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Desde la perspectiva individual: la responsabilidad personal de compartir y hacer explicito el conocimiento
para la organizacion.

Desde la perspectiva organizacional: la responsabilidad de crear la infraestructura de soporte para que la
perspectiva individual sea efectiva, creando los procesos, la cultura, la tecnologia y los sistemas que

permitan capturar, analizar, sintetizar, aplicar, valorar y distribuir el conocimiento. (5)

Cod 00 daddto

PRitt

Qpmmooml

Figura 6: Modelo de (Arthur Andersen, 1999)

Se han identificado dos tipos de sistemas necesarios para el proposito fijado:
1.- Sharing Networks
. Acceso a personas con un propésito comdn a una comunidad de practica. Estas
comunidades son foros virtuales sobre los temas de mayor interés de un determinado
servicio o industria. Existen mas de 80 comunidades de practicas.
. Ambiente de aprendizaje compartido
o Virtuales: AAon line, bases de discusiones, efc.

o Reales: Workshops, proyectos, etc.

2.- Conocimiento “empaquetado”

La espina dorsal de esa infraestructura se denomina “Arthur Andersen Knowledge Space”, que contiene:

. Global best practices.
. Metodologias y herramientas.
. Biblioteca de propuestas, informes, etc.

15
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1.3.7 Modelo EFQM de Excelencia (Rodriguez, 1999)

Aunque se cred en 1988, es un afio después que se modificé para incluir aspectos relacionados con la
gestion del conocimiento, que subrayan la importancia de la innovacién y el aprendizaje. Fue en 1999 que
se presento la version actual del modelo EFQM de Excelencia.

En el criterio Agentes colaboradores y recursos se incluyé la gestion de la informaciéon y los
conocimientos, y en el criterio Procesos se enfatizé la mejora y la innovaciéon como son el liderazgo, la

estrategia, la estructura, los procesos, las personas, los resultados y la medicion. (5). Ver figura 7.

Agentes Resultados

| Personas: ‘ )

1 Personas —
Resultados

s Politica Hiantag: Resultado
Liderazgo | . | Procesos || ¢ fieties de los Procesos
y Estrategia Resultados e
ave

| Alianzas | Sociedad:
y Recursos Resultados

Figura 7: Modelo de (Rodriguez, 1999)

1.3.8 Modelo Social Capital Benchmarking System (Marti, 2001)

Posibilita utilizar el capital intelectual de las empresas, organizaciones e instituciones del entorno
geografico préximo (cluster, micro-clisteres o territorio) para construir la mejor organizacion posible en
forma de red que necesita un modelo de negocio determinado, complementa asi el capital intelectual
interno con este capital intelectual externo de naturaleza relacional.

Sirve para seleccionar y evaluar las diferentes localizaciones alternativas que una empresa determinada
elige para desarrollar sus actividades con el fin de aprovechar al maximo el capital intelectual del entorno
en el proceso de construccién de la organizacion en forma de red.

Muestra como la empresa inteligente que se organiza en forma de red construye sus competencias
esenciales gracias a las relaciones que le permiten acceder a las competencias y a los recursos de otras
empresas, organizaciones e instituciones; algunas de ellas situadas dentro de un clister especifico y otras
fuera de este.

Parte del principio de que las relaciones con las empresas, organizaciones e instituciones situadas en el

cluster tienen un caracter primordial porque permiten realizar operaciones conjuntas o complementarias
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con la empresa inteligente en cuestion, asi como la transmision de conocimientos tacitos que aportan un

valor superior. (5). Ver figura 8.

/ o= Negomo \

Cluster A Cluster B
de la Empresa del Competidoa Mejor

Modelo SC

Modelo de factores
del capital social
de los clusters

Evaluacion

Evaluacion
del Cluster A < > del Cluster B

Figura 8: Modelo de (Marti, 2001)

1.3.9 Modelo de Knowledge Practices Management (Diaz, 2005)

Expone los factores que condicionan la capacidad de aprendizaje de una organizacion, asi como los

resultados esperados. Una de las caracteristicas esenciales del modelo es la interaccion de todos sus

elementos, que se presentan como un sistema complejo en el que las influencias se producen en todos

los sentidos. La estructura organizativa, la cultura, el liderazgo, los mecanismos de aprendizaje, las

actitudes de las personas, la capacidad de trabajo en equipo, etc., no son independientes, sino que se

conectan entre ellos. (5). Ver figura 9.

Fuentes de
informacion
documentales

Iratamiento Documental **—\
— Documentos
Fuentes de Lasamentos i r rimarios
informacion > Andlisis ‘“‘"“‘-'““* 11'1“‘:“:\‘::.:"
documental documenta :I Uﬂ
u =
2
=1
=
Ev

Fuentes d;
informacion
no documentales

{

Figura 9: Modelo de (Diaz, 2005)
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1.3.10 Knowledge Management Assessment Tool (KMAT) (Andersen y APQC)

El KMAT es un instrumento de evaluacion y diagnéstico construido sobre la base del Modelo de
Administracion del Conocimiento Organizacional desarrollado conjuntamente por Arthur Anderseny APQC
(American Productivity and Quality Center).

El modelo propone cuatro facilitadores (liderazgo, cultura, tecnologia y medicién) que favorecen el proceso
de administrar el conocimiento organizacional. (5). Ver figura 10.

LIDERAZIGD
CaMramIe

1o o e 2
Orgamzaciodal

ATATTAL
PROCEZO

TECNOLDGIA

MEeDicion CULTURA

Figura 10: Modelo KMAT (Andersen y APQC)

e Liderazgo: Comprende la estrategia y cémo la organizacion define su negocio y el uso del
conocimiento para reforzar sus competencias criticas.

e Cultura: Refleja cédmo la organizacion enfoca y favorece el aprendizaje y la innovacién incluyendo
todas aquellas acciones que refuerzan el comportamiento abierto al cambio y al nuevo
conocimiento.

e Tecnologia: Se analiza como la organizacién equipa a sus miembros para que se puedan
comunicar facilmente y con mayor rapidez.

e Medicion: Incluye la medicién del capital intelectual y la forma en que se distribuyen los recursos
para potenciar el conocimiento que alimenta el crecimiento.

e Procesos: Incluyen los pasos mediante los cuales la empresa identfica las brechas de

conocimiento y ayuda a capturar, adoptar y transferir el conocimiento necesario para agregar valor
al cliente y potenciar los resultados.
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1.4 El proceso de Gestién del conocimiento

El proceso de Gestién del conocimiento debe entenderse como los subprocesos necesarios para el
desarrollo de soluciones orientadas a generar las bases del conocimiento de valor para la organizacion. El
proceso presentado en la figura 11 representa la cadena de agregacion de valor a cada una de las
instancias de conocimiento existentes en la organizacion. Cabe destacar que el proceso de Gestidon del
conocimiento se centra en el concepto de generacion de valor asociado al negocio, el cual ayudara a
descartar las instancias de conocimiento que sean no relevantes.

Seler clorwr Crgama

Dietectar Hegntin Fiityar

lzar =+ Presertar

Figura 11: Proceso de gestion del conocimiento

Tal como se representa en la figura 11, la gestion del conocimiento puede ser descrita como el proceso
sistemético de detectar, seleccionar, organizar, filtrar, presentar y usar la informaciéon por parte de los
participantes de la organizacion, con el objeto de explotar cooperativamente los recursos de conocimiento
basados en el capital intelectual propio de las organizaciones, orientados a potenciar las competencias
organizacionales y la generacion de valor, donde:

e Detectar: Es el proceso de localizar modelos cognitivos y activos (pensamiento y accion) de
valor para la organizacion, el cual radica en las personas. Son ellas, de acuerdo a sus
capacidades cognitivas (modelos mentales, vision sistémica, etc.), quienes determinan las
nuevas fuentes de conocimiento de accion.

e Seleccionar: Es el proceso de evaluacion y eleccion del modelo en torno a un criterio de
interés. Los criterios pueden estar basados en criterios organizacionales, comunales o
individuales, los cuales estaran divididos en tres grandes grupos: Interés, Practica y Accion.
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e Organizar: Es el proceso de almacenar de forma estructurada la representacion explicita del
modelo.

e Filtrar: Una vez organizada la fuente, puede ser accedida a través de consultas automatizadas
en torno a motores de busquedas. Las busquedas se basardn en estructuras de acceso
simples y complejas, tales como mapas de conocimientos, portales de conocimiento o agentes
inteligentes.

e Presentar: Los resultados obtenidos del proceso de filtrado deben ser presentados a personas
0 maquinas. En caso que sean personas, las interfaces deben estar disefiadas para abarcar el
amplio rango de comprension humana. En el caso que la comunicacion se desarrolle entre
maquinas, las interfaces deben cumplir todas las condiciones propias de un protocolo o interfaz
de comunicacion.

e Usar: El uso del conocimiento reside en el acto de aplicarlo al problema objeto de resolver. De
acuerdo con esta accion es que es posible evaluar la utilidad de la fuente de conocimiento a

través de una actividad de retroalimentacion.

Sobre el proceso descrito anteriormente, es posible desarrollar el concepto de proyecto de Gestion del
conocimiento, el cual tiene como objetivo generar las instancias que reflejen de manera practica cada
una de las etapas del proceso. (6)

1.5 Resultados

Después de analizar los diferentes modelos de gestion del conocimiento anteriores se llega a la
conclusion de que ellos fueron pensados segun el momento historico de la gestion del conocimiento que
se estaba viviendo. Ademas de que cada uno estudia disimiles elementos o se enmarca en estructuras
gue no son las necesidades que presenta el polo productivo de Realidad virtual de la facultad 5. Algunas
de las partes que se estudian en algunos de estos modelos se pudieran aplicar al polo, pero ningun
modelo es aplicable completamente al polo de Realidad virtual. Por estas razones se propone un modelo

especifico que se adecua a las necesidades y la estructura del polo productivo.
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1.5.1 Modelo propuesto

El modelo que se propone en este trabajo de diploma se obtiene del andlisis de algunos de los modelos

anteriores y de como se gestiona eficientemente el conocimiento y la informacién. Constituye una

representacion de la gestién del conocimiento en el polo productivo de Realidad Virtual enfocado a la

gestion interna del conocimiento de cada proyecto que lo conforma, su necesaria retroalimentacion a

través de interacciones mutuas y su relacion con el entorno. Ver figuras 12 y 13.

Adgquisicion

Retroalimentacién Enriquecimiento
Socializacion Integracion

Figura 12: Componentes del modelo propuesto

Los componentes del modelo son:

Adquisicién: La adquisicion del conocimiento es el objetivo de este proceso. Para una buena
gestion del conocimiento se debe contar con que el conocimiento recopilado presenta un minimo
de calidad, esto puede lograrse mediante la validacion de las fuentes de datos, informacion o
conocimiento con que se trabaja, las cuales deben ser confiables, ademas de la verificacion de su
actualizacion. Después de realizada esta seleccion la ultima fase de este proceso sera la

estructuracion y almacenamiento de ese conocimiento en bases de datos.

Enriquecimiento: El objetivo de este proceso es el de que a partir del conocimiento adquirido, es
decir, recopilado, seleccionado, estructurado y almacenado, este sea enriquecido con un valor
anadido, producto del procesamiento del mismo. En este proceso es fundamental la calidad del
individuo que va a estar trabajando en el proyecto, pues este es el punto donde la creatividad es la

clave del éxito y se muestra el potencial innovador del proyecto y a su vez del polo productivo.

Integracion: El conocimiento enriquecido no debe quedar en su fuente sino que debe ser puesto a

disposicion de todo el proyecto por lo que debe ser integrado al ya existente. Por eso el objetivo de
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este componente es la combinacion del nuevo conocimiento, adquirido y enriquecido al existente

en el proyecto.

e Socializacion: Este es el proceso en que mas interés se tiene en el polo, pues es el que divulgay
disemina el conocimiento de un proyecto dentro de si, a través de todo el polo de Realidad Virtual y
fuera de este. De esta manera se facilita y enriquece el proceso de adquisicién de informacién a
todos los integrantes de los proyectos del polo productivo. La Socializacién puede ser lograda a

través de foros de discusion, eventos, intranet, listas de correos, entre otros.

e Retroalimentaciéon: Este componente no es mas que el proceso de adquisicion del conocimiento
que ha sido producido por el proyecto y que ha sido enriquecido en el proceso de socializacion.
Tiene como objetivo obtener esa informacion para mejorar o modificar diversos aspectos del
funcionamiento del polo de Realidad virtual. La realimentacion tiene que ser bidireccional de modo

que la mejora continua sea posible.

Sitio web i

- Autenticar
- Foro

- Informacion
organizada por
proyectos

- Eventos

Polo productivo
“Realidad Virtual”

Figura 13: Como se maneja el conocimiento y lainformacién dentro del polo
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1.6 Conclusiones parciales

La apariciéon y creciente importancia del conocimiento como un nuevo factor de producciéon hace que el
desarrollo de tecnologias, metodologias y estrategias para su medicion, creacion y difusion se convierta
en una de las principales prioridades de las organizaciones en la sociedad del conocimiento.

En el modelo propuesto la gestion del conocimiento primero se lleva a cabo en el interior de cada
proyecto a través de un ciclo de procesos y luego, como parte de ese ciclo, se socializa no solo a los
otros proyectos, sino también al entorno general del polo y se pueden incluir otros polos productivos,
utilizando los mismos mecanismos. Cada modelo tiene sus particularidades y sus ventajas, pero el
modelo propuesto se acomoda perfectamente a las necesidades del polo Realidad virtual de la facultad 5
y alo que se desea lograr en dicho polo.
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CAPITULO 2: TECNOLOGIAS Y TECNICAS UTILIZADAS EN EL DESARROLLO

DE APLICACIONES WEB

2.1 Introduccion

Actualmente la web ha evolucionado y se desarrollan aplicaciones que permiten explotar y utilizar todas
las ventajas que nos brinda. Muchas empresas, instituciones y demas han comenzado a migrar sus
servicios y aplicaciones al entorno web para permitir a sus usuarios y clientes el acceso a ellas desde
Internet. En este capitulo se hace un analisis de las tecnologias a utilizar para la implementacion del
software. Se enfatiza en las conocidas como software libre y codigo abierto, pues la facultad 5 esta
migrando hacia Linux y desarrollando la utilizacion del software libre. Ademas se justifica la propuesta
de las herramientas escogidas.

2.2 Software Libre y Cédigo Abierto.

El software libre es un asunto de calidad no de precio. Software libre se refiere a la libertad de los
usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. Parte de un concepto
creado por Richard Stallman y se basa en 4 libertades de los usuarios del software:

e Libertad de usar el programa, con cualquier propésito (Libertad 0).
e Libertad de estudiar como funciona el programay adaptarlo a tus necesidades (Libertad 1).
e Libertad de distribuir copias (Libertad 2).

e Libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras (Libertad 3).
Un programa es software libre si cumple con todas estas libertades para con los usuarios.

Existen buenas razones como para decir que el software libre es mas confiable que el software
propietario. Una de las razones es que el software libre consigue involucrar a toda la comunidad para
gue trabaje unida para arreglar problemas, no solo informar acerca de ellos. Otra de las razones que se
exponen es que los desarrolladores se preocupan realmente por la fiabilidad, se compite por una
reputacion y no de forma comercial. (7)
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Muchos son las personas que confunden software libre con Open Source o cddigo abierto. Open

Source significa el mero acceso al cédigo fuente. Los términos para la distribucién del Software de

Cddigo Fuente Abierto tienen que cumplir los siguientes criterios:

10.

Redistribucion libre: la licencia no debe impedir la venta o el ofrecimiento del software como

componente de una distribucion de software agregado. La licencia no debe requerir el pago de los
derechos de autor u otra tasa por dicha venta.

Cddigo fuente: el programa tiene que incluir el cédigo fuente y tiene que permitir la distribucién tanto
en caodigo fuente como en forma compilada. El cédigo fuente deliberadamente ofuscado no esta
permitido.

Trabajos derivados: tiene que permitir modificaciones y trabajos derivados, y debe permitir que ellos

sean distribuidos bajo los mismo términos que la licencia del software original.

Integridad del cédigo fuente del autor: la licencia tiene que permitir explicitamente la distribucion del

software construido a partir del codigo fuente modificado. La licencia puede requerir que los trabajos
derivados tengan un nombre distinto o un nimero de version distinto al del software original.

No a la discriminacion de personas o grupos: la licencia no tiene que discriminar a ninguna persona

0 grupo de personas.
No a la discriminacién de campos laborales: la licencia no tiene que restringir a nadie que haga uso

del programa de un campo laboral especifico.
Distribucién de la licencia: los derechos adjuntos al programa tienen que aplicarse a todos aquellos

que reciben el programa sin la necesidad de ejecutar una licencia adicional para estas partes.

La licencia no tiene que ser especifica de un producto: los derechos adjuntos al programa no tienen

gue depender de que el programa forme parte de una distribucién particular del software.
La licencia no tiene gue restringir a otro software: la licencia no tiene que colocar restricciones en

otro software que es distribuido junto con el software licenciado.
La licencia debe ser tecnolégicamente neutral: no debe requerirse la aceptacion de la licencia por

medio de un acceso por clic de ratén o de otra forma especifica del medio de soporte del software.

2.3 Aplicaciones Web

Una pagina web es un documento de la World Wide Web (el cual intenta ser estandarizado por el

W3C), normalmente en formato HTML o XHTML. Un Sitio Web es un conjunto de paginas Web

25



Capitulo 2

relacionadas entre si que tratan un tema en comun y cuyo contenido es visualizado en un navegador

web a través de una peticion hecha a un servidor web mediante la arquitectura cliente servidor.

La arquitectura cliente/servidor es una arquitectura de red que separa el cliente del servidor. El cliente
es el encargado de iniciar un requerimiento de servicio. La ubicacion de los datos o de las aplicaciones
es totalmente transparente para el cliente. El servidor proporciona un servicio al cliente y devuelve los
resultados. Para que el cliente y el servidor se puedan comunicar se necesita de una infraestructura de

comunicacion que proporcione los mecanismos basicos de direccionamiento y transporte.

Una aplicacion web es un sistema Web (servidor web, navegador, HTTP, red) donde la entrada de los
datos por parte del usuario afecta el estado del negocio. Esta definicion permite exponer que de no

haber l6gica de negocio en el servidor no puede llamarse aplicacion web a dicho sitio web. (8)

Las principales caracteristicas de las aplicaciones web son:
e Se accede a ella mediante una red y utilizando un navegador web.
e Se aloja en un servidor
¢ El cliente puede tener instalado cualquier sistema operativo
¢ No se requiere instalacion o actualizacion de la aplicacion, las mismas son transparentes
para el usuario.

e Lalogica del negocio se ejecuta completamente en el servidor.

Las aplicaciones web poseen varias ventajas, entre ellas se encuentran las siguientes:

1. Son faciles y poco costosas de desarrollar, solo se necesita un computador con una navegador web
y conexion a Internet 0 a una Intranet.

2. El costo de mantenimiento de las aplicaciones web son ligeras, tan pronto como la aplicacion en el
servidor sea actualizada los clientes podran contar con la ultima version.

3. Puede acceder a ella desde cualquier sistema operativo y si la aplicacion es correctamente
desarrollada funcionara de igual manera en cualquier navegador existente.
Permite la posesion del almacenamiento de los datos de una forma centralizada.

5. Permite que multiples usuarios utilicen el sistema a la misma vez.
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2.4 Servidores Web
Un servidor web es un servidor que atiende pedidos siguiendo las especificaciones del protocolo HTTP
o HTTPS (la versién segura, cifrada y autenticada de HTTP). Un servidor web ejecuta de forma ciclica

los siguientes pasos:

Espera peticiones en el puerto TCP asignado (el estandar para HTTP es el 80).
Recibe peticion.
Busca el recurso en la cadena de la peticion.

Envia el recurso por la misma conexion por donde ha recibido la peticion.

a > e

Vuelve al segundo punto.

Un servidor web debe cumplir con aspectos como: servicio de ficheros estaticos, seguridad y
autenticacion, contenido dindmico. Existen otros aspectos que algunos de los servidores existentes
también poseen como son: servidores virtuales, prestaciones extras, proxy servers y protocolos

adicionales. (8)

En la actualidad existen servidores web de cédigo libre entre los que podemos encontrar el AOLServer,
Roxen, thttpd, Jetty y Apache.

2.4.1 Apache

En 1995 el servidor web de NCSA (National Center for Super Computer Applications) era el més
utilizado. Sin embargo, el principal desarrollador de servidores web de la NCSA abandono el centro y el
proyecto comenzd a bloquearse. Mientras, las personas que utilizaban este servidor comenzaron a
intercambiar paquetes y de esa forma nace el Grupo Apache. Hoy en dia es uno de los servidores mas

utilizados a nivel mundial. La version 1.0 se estrené el 1ro de diciembre de 1995.

Apache es un servidor web de cdédigo libre robusto. El proyecto esté dirigido y controlado por el Grupo
Apache, que son un grupo de personas voluntarias de todo el mundo que planifican y desarrollan el
servidor y la documentacion relacionada. Ademas de este grupo, cientos de personas han contribuido

con el proyecto. (9)
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Apache muestra una serie de caracteristicas por las cuales ha sido uno de los principales servidores

web utilizados. A continuacion se mencionan algunas caracteristicas de este servidor web:

e Funciona en la mayoria de las versiones Unix, en Windows y en otros sistemas operativos.
e Elaborado indice de directorios.

e Directorio de alias.

¢ Negociacion de contenidos.

¢ Informe de errores HTTP configurables.

e Gestion de recursos para procesos hijos.

¢ Integracion de imagenes del lado del servidor.
e Reescritura de las URL.

e Comprobacion de la ortografia de las URL.

e Soporte del ultimo protocolo HTTP 1.1.

e Soporte para CGl.

e Soporte de host virtuales.

e Soporte de autenticacion HTTP.

e Perlintegrado.

e Soporte de scripts PHP.

e Soporte de servlets de Java.

e Servidor proxy integrado.

e Soporte de Secured Socket Layer (SSL).

Hoy en dia Apache se encuentra en la version 2.2. Esta version hace de Apache una solucion web mas

flexible, transportable y escalable.

2.5 Tecnologias y técnicas utilizadas en el desarrollo de aplicaciones web.

En computacion, un programa es una secuencia de instrucciones que permiten a un ordenador
procesar informacion conocida como datos de entrada para producir una informacion de salida o
resultados. Esas instrucciones pertenecen a un lenguaje de programacion determinado. Un lenguaje de
programacion es una construccion mental del ser humano para expresar programas.
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2.5.1 Tecnologias del lado del Cliente

e Scripts del lado del cliente (Java script, JScript, Vbscript): lenguajes de programacion

interpretados por el navegador que se utiliza para controlar su apariencia y manipular los
eventos que ocurran en la ventana.

e Document Object Model (DOM): Conjunto de objetos y colecciones que permiten el acceso

desde varios lenguajes, como Java script y Java, a cada uno de los elementos que forman parte
del documento.

e Cascade Style Sheets (CSS): Tecnologia que permite controlar la presentacion de los

documentos en la web estableciendo un formato uniforme para todo el sitio.

2.5.1.1 Ajax

Ajax es un acrénimo de Asynchronous Javascript + XML. Surge por primera vez con la publicacion del
articulo “Ajax: A New Approach to Web Applications” publicado por Jesse Garrett el 18 de febrero del
2005.

Este articulo expresa que:
“Ajax no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de la union de varias tecnologias que se
desarrollan en forma auténoma y que se unen de formas nuevas y sorprendentes.”

Las tecnologias que conforman Ajax son:

e XHTMLYy CSS, para crear la presentacion basada en estandares.

e DOM, para la interaccion y manipulacion dinAmica de la presentacion.

e XML, XSLT y JSON, para el intercambio y manipulacion de la informacion.
e XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

e Javascript, para unir todas las demas tecnologias.

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina desencadenan llamadas al
servidor. Una vez que es procesada la peticion del usuario, el servidor devuelve una nueva pagina

HTML al navegador.

Esta técnica funciona de manera correcta pero al realizar continuas peticiones al servidor, el usuario

debe esperar a que se recargue la pagina con los cambios solicitados.
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Ajax permite mejorar la interaccion del usuario con la aplicacion, evitando la recargas constantes de la
pagina, pues el intercambio de la informacion con el servidor se realiza en un segundo plano. Estas
recargas constantes se eliminan mediante la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el
servidor. Esta capa mejora la respuesta de la aplicacion, ya que el usuario nunca se encuentra con una
ventana del navegador vacia esperando la respuesta del servidor. (10)

2.5.2 Tecnologias del lado del Servidor

El lado del servidor esta formado por un programa o script que es ejecutado por el servidor web, y cuya
salida se envia al navegador del cliente.

Dentro de las tecnologias del lado del servidor se encuentran:
e CGI: estandar que especifica como se va a comunicar un servidor HTTP con una aplicacion
ejecutandose en la misma computadora.
e SERVLETS: Tecnologia Java del lado del servidor. Presenta todas las caracteristicas del
lenguaje Java, es multiplataforma, orientado a objetos y basado en un fuerte modelo de
seguridad.

o Scripts del lado del servidor (ASP, PERL, PHP, JSP): lenguajes de scripts que son interpretados

en el servidor web.

2.5.2.1 PHP: Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP, acronimo de "PHP: Hypertext Preprocessor", es un lenguaje interpretado de alto nivel embebido en
paginas HTML.

La mayoria de su sintaxis es similar a C, Java y Perl, con solamente un par de caracteristicas PHP
especfficas. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los creadores de paginas web, paginas

dinamicas de una manera rapida y facil.

PHP fue concebido en otofio de 1994 por Rasmus Lerdorf. Las primeras versiones no distribuidas al
publico fueron usadas en un sus paginas web para mantener un control sobre quien consultaba su
curriculum. La primera versién disponible para el publico a principios de 1995 fue conocida como

"Herramientas para paginas web personales” (Personal Home Page Tools).
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Quizas la caracteristica mas potente y destacable de PHP es su soporte para una gran cantidad de bases
de datos. Escribir un interfaz via web para una base de datos es una tarea simple con PHP. (11)

El PHP se encuentra en su version 5. En la actualidad existen una gran cantidad de frameworks que
estan desarrollados en PHP y que permiten un desarrollo rapido y eficiente de aplicaciones, pues
encapsulan operaciones complejas en instrucciones sencillas. Ejemplos de estos frameworks son:
Prado, CakePHP y Symfony.

Ventajas de PHP

e Es unlenguaje multiplataforma.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan en la
actualidad, destaca su conectividad con MySQL.

e Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los usuarios
desde formularios HTML

e Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de modulos (llamados ext's o
extensiones).

e Posee una muy buena documentacion en su pagina oficial.

e Es Libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

e Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

e Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

¢ No requiere definicién de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.

2.5.2.2 Symfony

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo
de las aplicaciones web. Para empezar, separa la légica de negocio, la l6gica de servidor y la
presentacion de la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el
tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las tareas mas comunes,
permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. El
resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez gue se crea una nueva

aplicaciéon web. (12)
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Caracteristicas de Symfony

Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que funciona
correctamente en los sistemas Windows y *nix estandares)

Independiente del sistema gestor de bases de datos

Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse a los
casos mas complejos

Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar", en la que el desarrollador solo debe
configurar aquello que no es convencional

Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web

Preparado para aplicaciones empresariales, y adaptable a las politicas y arquitecturas propias de
cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones a
largo plazo.

Cadigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento
muy sencillo.

Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros.

2.5.3 Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD).

Una base de datos es un conjunto de datos interrelacionados entre si, almacenados con caracter mas o

menos permanente en la computadora. Puede considerarse una coleccién de datos en el tiempo.

El conjunto de programas que permite a los usuarios crear y mantener una base de datos es

denominado Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD). El SGBD es un software con el propésito de

definir, construir y manipular la base de datos para diversas aplicaciones.

Las bases de datos pueden ser organizadas de diferentes maneras, pero existen un conjunto de

objetivos que deben cumplir todos los SGBD para facilitar el proceso de disefio de aplicaciones y que

los tratamientos sean mas eficientes y rapidos, dando la mayor flexibilidad posible a los usuarios. Estos

objetivos son:
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¢ Independencia de los datos y los programas aplicacion: es la inmunidad de las aplicaciones a

los cambios en la estructura de almacenamiento y en la estrategia de acceso y constituye el
objetivo fundamental de los SGBD.

¢ Minimizacion de la redundancia: se trata de minimizar la redundancia de los datos, es decir,

disminuirla no eliminarla. Se trata de eliminar la redundancia superflua.

e Integracién y sincronizacion de las bases de datos: garantiza una respuesta a los

requerimientos de diferentes aspectos de los mismos datos por diferentes usuarios, de forma
gue, aunque el sistema almacene la informacion con cierta estructura y cierto tipo de
representacion, debe garantizar entregar al programa de aplicacién datos que solicita y en la
forma en que lo solicita.

e |Integridad de los datos: garantiza la no contradiccion entre los datos almacenados de modo

gue, en cualquier momento del tiempo, sean correctos, es decir, que no detecte inconsistencia
entre ellos.

e Seguridad y recuperacion: garantiza el acceso autorizado a los datos y dispone métodos que

garanticen la restauracion de las bases de datos al producirse alguna falla técnica, interrupcion
de la energia eléctrica, etc.

e Facilidad de manipulacion de la informacién: el SGBD debe contar con la capacidad de una

busqueda rapida por diferentes criterios, permitir que los usuarios planteen demandas de una
forma simple, aislandolo de las complejidades de tratamiento de los ficheros y del re-
direccionado de datos.

e Control centralizado: permite controlar de manera sistemética y Unica de datos que se

almacenan en la base de datos, asi como el acceso a ella.

Existen otros objetivos que deben cumplir los SGBD que en muchos casos dependen de las
condiciones o requerimientos especificos de utilizacion del sistema. Entre los SGBD conocidos se
encuentran MySQL, Oracle, Microsoft SQL Server y PostgreSQL.

2.5.3.1 PostgreSQL

En 1986, en la Universidad de California en Berkeley, el profesor y también reconocido experto en
tecnologias de bases de datos, Michael Stonebraker, decide construir un mejor SGBD. De esta forma
surge POSTGRES, comenzando a ganar en popularidad en los siguientes 8 afios. El proyecto fue

oficialmente terminado en la versién 4.2, sin embargo, fue retomado por Andrew Yu y Jolly Chen
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quienes le adicionan un analizador gramatical de SQL y lo lanzan como Postgres95. En las posteriores
versiones se le comienza a llamar PostgreSQL haciendo alusién al proyecto inicial POSTGRES y a sus
nuevas capacidades SQL. (13)

Actualmente PostgreSQL se encuentra en su version 8.3 y es uno de los proyectos Open-Source méas
populares de Internet. Algunas de las mas grandes y famosas organizaciones utilizan PostgreSQL

(Apple Computers, BASF, Cisco Systems y The World Health Organization).

Los principales atributos que hacen a PostgreSQL una buena opcién para ser escogido a la hora de

desarrollar una aplicacion son:

e Integridad de Datos: si algin nuevo aspecto compromete la integridad de los datos no es

incluida hasta que no cumpla con este requisito.

¢ Altamente escalable: PostgreSQL evita el problema que pueden crear una gran cantidad de

usuarios conectados a é€l, leyendo y escribiendo simultdineamente en la base de datos.

e Caracteristicas Completas: soporta un numero elevado de lenguajes incluyendo C, SQL,

PL/pgSQL y PL/Perl. No importa lo que quieras hacer, PostgreSQL posee una forma de
hacerlo, y si no, probablemente tu mismo le puedas adicionar alguna funcionalidad.

e Extensible: te provee de herramientas como tipos de datos, dominios y operadores para
anadir tus propias extensiones.

e Soporte para plataformas: PostgreSQL siempre ha avanzado para tratar de ser lo mas

funcional posible a través de diferentes plataformas. Es usado en docenas de plataformas
Unix y Linux, desde sistemas populares como FreeBSD y Red Hat Linux hasta oscuras
plataformas como QNX y BeOS. También lo utilizan plataformas de juegos como Sony
PlayStation 2 y Nintendo GameCube. Desde la versién 8.0.0 puede ser ejecutado en
Windows.

e Opciones de seguridad flexibles: posee un extenso conjunto de protocolos de seguridad y

opciones de configuracion como rasgos internos, que ayudan a tener el control sobre

quienes y que accede a los datos dentro de la base de datos.
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2.6 El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

Hoy en dia, se requiere la creacion de sistemas méas grandes y complejos en un tiempo minimo. Sin

embargo, se necesitan métodos que permitan cumplir con estos requerimientos, una forma coordinada

para trabajar, un procedimiento que integre las mdultiples facetas del desarrollo. Un proceso de

desarrollo de software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un

usuario en un sistema software. RUP es un proceso de desarrollo de software.

RUP es mas que un simple proceso, es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para

una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de

organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyectos. (14)

RUP se basa en componentes y utiliza UML para preparar todos los esquemas de un software. UML

es una parte esencial de RUP. Los aspectos que hacen de RUP un proceso de desarrollo Gnico son:

Dirigido por casos de uso: un caso de uso es un fragmento de funcionalidad del sistema que

proporciona al usuario un resultado importante. Todos los casos de uso juntos constituyen el
modelo de casos de uso. Ellos guian el disefio, implementacion y prueba del sistema, es
decir, el proceso de desarrollo. Dirigido por casos de uso significa que el proceso de
desarrollo sigue un hilo que avanza a través de una serie de flujos y parte de los casos de
uso.

Centrado _en la arquitectura: el concepto de arquitectura de software incluye aspectos

estaticos y dinamicos mas significativos del sistema. Surge de las necesidades de la
empresa y se refleja en los casos de uso. La arquitectura es una vista del disefio completo
con las caracteristicas mas importantes resaltadas, dejando de lado los detalles. Debe haber
integracion entre los casos de uso y la arquitectura. La arquitectura debe permitir el
desarrollo de todos los casos de uso requeridos y debe disefiarse para permitir que el
sistema evolucione, no solo en el desarrollo inicial, sino a lo largo de las futuras
generaciones.

Desarrollo iterativo e incremental: el desarrollo de productos software puede durar meses o

mas, por lo que es practico dividir el trabajo en partes mas pequefias. Cada parte es una
iteracion que resulta ser un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en el flujo

de trabajo y los incrementos al crecimiento del producto. Para una mayor efectividad estas
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iteraciones deben ser controladas, es decir, deben seleccionarse y ejecutarse de una forma
planificada.

RUP se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema y al concluir cada
ciclo se concluye una version del producto. Cada ciclo cuenta con 4 fases: inicio, elaboracion,
construccion y transicion. En la fase de inicio se desarrolla una descripcion del producto final y se
presenta el analisis del negocio para el producto. Durante la fase de elaboracion se especifican la
mayoria de los casos de uso del producto y se disefia la arquitectura del sistema. En la fase de
elaboracion se crea el producto. La fase de transicion cubre el periodo donde el producto se convierte
en version beta.

Los principales elementos de RUP son:

e Trabajadores: definen el comportamiento y responsabilidades de un individuo, grupo de
individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos
realizan las actividades y son propietarios de elementos.

e Actividades: una tarea que tiene un propdsito claro, es realizada por un trabajador y manipula
elementos.

¢ Artefactos: productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por las
actividades.

¢ Flujo de actividades: secuencia de actividades realizadas por los trabajadores y que produce

un resultado de valor observable.

2.7 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y
conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefiar, hojear,

configurar, mantener y controlar la informacion sobre tales sistemas.

UML fue desarrollado en un esfuerzo para simplificar y consolidar el gran nimero de métodos de
desarrollo orientado a objetos que habian surgido. Fue creado por Grady Booch, James Rumbaugh e
Ilvar Jacobson.
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UML combina conceptos aceptados por muchos métodos orientados a objetos, seleccionando una
definicién clara para cada concepto, asi como una notaciéon y una terminologia. No tiene saltos ni
discontinuidades desde los requisitos a la implantacién, esta pensado para la mayoria de los dominios
de la aplicacion y para ser usado en sistemas desarrollados en varios lenguajes de implementacion y
plataformas. UML es un lenguaje que permite modelar sistemas con tecnologia orientada a objetos, no
€s una guia para realizar el analisis y disefio orientado a objetos.

UML fue desarrollado con varios objetivos. El mas importante es que UML es un lenguaje de modelado
de proposito general que pueden usar todos los modeladores, no tiene propietario y esté basado en el
comun acuerdo de gran parte de la comunidad informatica. Otro de los objetivos finales de UML era ser
tan simple como fuera posible pero manteniendo la capacidad de modelar toda la gama de sistemas

gue se necesita construir.

UML estd compuesto por una variedad de elementos graficos que se combinan para formar diagramas.
La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a las cuales se les

conoce como modelo. (15)

2.8 Herramienta Case

Las herramientas Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador (CASE) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Las
herramientas CASE se han desarrollado como una de las soluciones para afrontar los problemas de
una calidad de software pobre y una documentacién inadecuada. Cuanto mayor es un proyecto, mas
importante es el uso de tecnologia CASE.

A principios de los afios 80 se comenzaron a desarrollar las Herramientas CASE, con una documentacion
y un diagramado asistido por computadoras. Se sigui6é desarrollando durante la década de los 80, hasta
llegar a los afios 90 donde se aprecia una conduccion inteligente de la metodologia, tiene una interfaz

amigable con el usuario y la reutilizacién como metodologia de desarrollo.

Objetivos de las Herramientas Cases:

e Las herramientas CASE aseguran que se alcanzan las tres C’s:
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o Consistencia

o Completitud

o Cumplimiento de los estandares.
Mejora de la productividad y de la calidad, mediante un entorno interactivo.
Aceleracion del proceso de desarrollo, favoreciendo el proceso de prototipo (espiral).
Automatizar e integrar las tareas de las distintas etapas del ciclo de vida.
Asistencia en la gestion de proyectos software.
Mejora de la calidad del software (automatizacién comprobacién de errores).

Automatizar la generacion de documentacion.

2.8.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una poderosa herramienta CASE que utiliza UML para el modelado. Es la

herramienta por excelencia utilizada en un ambiente de software libre. Las principales caracteristicas

del Visual Paradigm son:

Licencia gratuita y comercial.

Producto de calidad.

Soporta aplicaciones web.

Varios idiomas.

Generacion de codigo para Java y exportacion como HTML.
Facil de instalar y actualizar.

Compatibilidad entre ediciones.

También ofrece:

Un entorno de creacion de diagramas para UML.

Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor
calidad.

Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
Capacidades de ingenieria directa e inversa.

Modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo

Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.
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e Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

e Disponibilidad en multiples plataformas.

Posibilita la representacion gréfica de los diagramas permitiendo ver el sistema desde diferentes
perspectivas, como el de componentes, despliegue, secuencia, actividad, estado, entre otros. Identifica
requisitos y comunica informacion, se centra en cémo los componentes del sistema interactian entre
ellos, sin entrar en detalles excesivos, y, ademas, permite ver las relaciones entre los componentes del

disefio y mejora la comunicacion entre los miembros del equipo usando un lenguaje grafico. (16)

2.9 Entorno de desarrollo integrado (IDE)
Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un programa compuesto por un conjunto de herramientas

para un programador.

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es
decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica
GUL Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas 0 pueden ser parte de aplicaciones existentes,

proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion tales como
C++, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc.

Un IDE puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien, poder funcionar con
varios lenguajes de programacion. Este es el caso de Eclipse, que mediante pluggins se le puede
anadir soporte de lenguajes adicionales

2.9.1 Eclipse

Es una plataforma de software de codigo abierto independiente de una plataforma para desarrollar lo que
el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano"
basadas en navegadores. Esta plataforma, tipicamente ha sido usada para desarrollar entornos
integrados de desarrollo (del inglés IDE), como el IDE de Java llamado Java Development Toolkit (JDT) y
el compilador (ECJ) que se entrega como parte de Eclipse (y que son usados también para desarrollar el
mismo Eclipse). Sin embargo, también se puede usar para otros tipos de aplicaciones cliente, como
BitTorrent Azureus.
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Eclipse fue desarrollado originalmente por IBM como el sucesor de su familia de herramientas para
VisualAge. Eclipse es ahora desarrollado por la Fundacién Eclipse, una organizacion independiente sin
animo de lucro que fomenta una comunidad de codigo abierto y un conjunto de productos

complementarios, capacidades y servicios. (17)

Caracteristicas
La version actual de Eclipse dispone de las siguientes caracteristicas:
o Editor de texto
¢ Resaltado de sintaxis
e Compilacion en tiempo real
e Pruebas unitarias con JUnit
e Control de versiones con CVS
e Integracion con Ant
e Asistentes (wizards): para creacion de proyectos, clases, tests, etc.
e Refactorizacion
Asimismo, a través de "plugins” libremente disponibles es posible afiadir:
e Control de versiones con Subversion, via Subclipse.

¢ Integracion con Hibernate, via Hibernate Tools.

2.10 Justificacion de la propuesta de las herramientas

Como resultado del estudio realizado para la elaboracién de la propuesta de solucion se desarrollara
una aplicacién web, lo cual posibilita que el sistema pueda ser utilizado por todos los integrantes del
polo productivo de Realidad Virtual que necesiten acceder al conocimiento generado en el polo,

mientras se posea una computadora con un navegador web y conexion de red.
Para el desarrollo de la aplicacién se utilizara como lenguaje de programacion del lado del cliente PHP
5 con el framework Symfony 1.2.7 para un desarrollo rapido y eficiente, y como SGBD se propone

PostgreSQL 8.3. La aplicacion estara montada sobre un servidor web Apache 2.2.

Se escogié como lenguaje de programacion el PHP 5 debido a la extensa documentacion existente

sobre él. Es un lenguaje facil de aprender y mantiene una buena colaboracion con el servidor Apache,
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ademés de que permite el paradigma de programacion orientado a objetos. Es uno de los lenguajes
scripts del lado del servidor libre de licencias para la creacion de aplicaciones y productos. Se eligié
usar el framework Symfony debido a que tiene buena documentacion en espafiol, conjuntamente a su
madurez y flexibilidad para adaptarse a diferentes problemas a solucionar. Posee ademas una
implementacién de arquitectura web y un Mapeador Relacional de Objetos (ORM) que le facilitan al
desarrollador su trabajo.

Como SGBD se opté por el PostgreSQL 8.3 por ser un sistema Open Source robusto que posee una
buena seguridad e integridad de los datos y altamente escalable. PostgreSQL posee un pluggin PDT
gue permite programar en PHP.

Para el desarrollo del lado del cliente se utilizara la técnica de Ajax para lograr un menor intercambio de

informacion con el servidor, de esta manera se aumenta la interaccion, la velocidad y facilidad de uso.

La metodologia de desarrollo que se escoge es RUP, pues permite dirigir el sistema por casos de uso
centrandonos en la arquitectura bajo un desarrollo iterativo e incremental. RUP permite llevar una
documentacién adecuada de todas las fases y flujos de trabajo del producto para futuras versiones de
los productos a desarrollar. Ademas es recomendable para proyectos grandes donde se genere un

gran nivel de documentacion.

2.11 Conclusiones parciales

Se realizo el estudio de las tecnologias a emplear en el desarrollo de la solucién propuesta. Se
fundamento la eleccién de las tecnologias a utilizar en la implementacion de la aplicacion como son: el
lenguaje de programacion, sistema gestor de bases de datos y la metodologia de desarrollo. Se ha

hecho alusién también a las herramientas escogidas para el desarrollo de la aplicacion web.
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CAPITULO 3: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

3.1Introduccion

En todo proyecto de desarrollo de software es necesario cuando se va a comenzar a trabajar, definir como
se desenvuelven hasta ese momento los procesos que se desean informatizar. Asi mismo de importante
es precisar qué se desea lograr y que es especificamente lo que se quiere obtener.

En el presente capitulo se describen las caracteristicas del sistema, para esto se estudiaran los procesos
del negocio relacionados con el objeto de estudio. A partir de un analisis realizado se puedo percibir que
debido a la poca estructuracion de los procesos se necesita puntualizar conceptos que se pueden
agrupar en un Modelo de dominio para que sea mas entendible el contexto en el que se ubica el sistema.
Ademas se especifican los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion web a disefiar y se

conforma el diagrama de casos de uso del sistema.

3.2 Propuesta del sistema

Anteriormente se mostrd que la gestion del conocimiento constituye el objeto de estudio de este trabajo de
diploma, y que dentro de este objeto como campo de accién se encuentra la gestion del conocimiento en
el polo productivo de Realidad Virtual.

Este trabajo de diploma se centra en la propuesta de un modelo para la gestion del conocimiento a través
de una aplicacién web, que sirva como herramienta de apoyo en el proceso de toma de decisiones. Con
una serie de funcionalidades responde a la necesidad de que no se pierda la informacion que se genera
en el polo productivo de Realidad Virtual y que todos los integrantes del polo puedan tener acceso a ese
conocimiento producido. Conjuntamente permite el desarrollo de una aplicaciéon para el manejo de la
informacion de forma centralizada y que se logre reutilizar dicha informacion; ademas de contribuir a que

los productos de software salgan con una mejor calidad.

La plataforma manejara principalmente el trabajo con informacion, mediante un foro, ademas se podra

subir la informacion, modificarla, descargarla, eliminarla, entre otras operaciones.

3.3 Modelo de dominio

Un Modelo de Dominio o Modelo Conceptual captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto
del problema que se esta analizando. Los objetos del dominio representan las entidades que existen o los
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eventos que suceden en el entorno en el que trabaja el sistema. Las clases del dominio aparecen de
diferentes formas: como objetos del entorno, objetos del mundo real, 6, como sucesos que ocurriran o
han ocurrido.

Después de un profundo analisis se llegd a la conclusion de que existe una poca estructuracion de los
procesos del negocio y por tanto se hace necesario realizar un modelo de dominio. A continuacion se
definen una serie de conceptos para hacer mas entendible el problema.

3.3.1 Definicién de objetos del dominio

Polo productivo: Unidad organizativa dentro de la cual se enmarca el contexto del sistema.
Areatematica: Modulo organizativo sobre un tema del cual se trabaja en el proyecto productivo.
Proyecto productivo: Elemento organizativo a través del cual se lleva acabo el desarrollo del software.
Jefe de polo: Persona encargada de dirigir todos los eventos y acciones que se lleven a cabo en el polo
productivo, ademds de regir a los integrantes de los proyectos.

Jefe de areatematica: Persona encargada de manejar el area tematica.

Lider de proyecto: Persona encargada de guiar el trabajo y las actividades que se llevan a cabo dentro
del proyecto.

Asesor de la calidad: Persona encargada de revisar todos los documentos que se generan en el polo.
Profesor: Profesores vinculados al proyecto productivo y que interactian con el repositorio y los
documentos.

Estudiante: Estudiantes escogidos que pertenecen al proyecto productivo y que interactian con el
repositorio y los documentos.

Expediente de proyecto: Documentacion asociada al proyecto productivo.

Repositorio: Lugar donde se almacenan los documentos generados.

Documentos: Documentos que se generan en el proyecto productivo.

3.3.2 Representacion del Modelo de dominio

43



Capitulo 3

Compuesta

Crea

Polo productivo
1
1
Dirigido Incluye
1 [l
Jefe de Polo Area tematica
1
Tiene

1
Jefe de Area

tematica

3.4 Requerimientos de Software

Proyecto productivo
1
[} 1
1 1 Genera
Liderado Posee Contiene
y [Pt
1 152
Lider de Profesor Estudiante
proyecto

Figura 14: Modelo de dominio.

Tiene

Repositorio

0.1

Almacena
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La correcta especificacion de requisitos determina en gran medida el éxito de un proyecto de desarrollo de

software. A continuacion se muestra la especificacion de los requisitos tanto funcionales como no

funcionales de la plataforma web que se propone.

3.4.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son las capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. En este

caso se debe:

RF1 Autenticar usuario

RF2 Contener un foro

RF 2.1 Participar en el foro
RF 2.2 Crear nuevo tema de discusion

RF3 Gestionar informacion

RF 3.1 Subir informacion
RF 3.2 Bajar informacion

RF 3.3 Modificar Informacién
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RF 3.4 Eliminar Informacién

RF4 Gestionar eventos
RF4.1 Insertar eventos
RF4.2 Modificar eventos
RF4.3 Eliminar eventos

RF5 Mostrar informacion

RF6 Mostrar eventos

RF7 Gestionar proyecto
RF 7.1 Insertar proyecto
RF 7.2 Modificar proyecto
RF 7.3 Eliminar proyecto

RF8 Mostrar proyecto

3.4.2 Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Son las

caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rdpido o confiable.

Requerimientos de Software
e PC Cliente: Puede poseer Sistemas Operativos Linux (Debian, Ubuntu) 6 Windows (98, Server,
XP). Se recomienda que los navegadores web sean Internet Explorer version 6.0 o superiores y
Mozilla Firefox con versiones superiores a la 1.5.
e PC Servidor: Debe contar con Sistema Operativo Linux, Servidor de aplicaciones Apache,

Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSQL.
Requerimientos de Hardware

¢ PC Cliente: Debe contar con un microprocesador con una velocidad de procesamiento superior

a 1GHz, 128 MB o0 mas de memoria RAMy una tarjeta de red.
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e PC Servidor: Debe contar con un microprocesador con una velocidad de procesamiento

superior a 3 GHz, 512 MB o0 mas de memoria RAMy una tarjeta de red.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa
e Lainterfaz debe ser sencillay de facil entendimiento para el usuario.
o Los colores deben ser representativos de la UCI y la facultad 5 logrando el equilibrio entre estos
para obtener una interfaz agradable para el usuario.
e Disefio encuadrado para resoluciones de 800X600 aunque también preparado para otro tipo de

resoluciones.

Requerimientos de Seguridad
¢ Identificacién por el dominio del usuario antes de realizar cualquier accion en el sistema.
e Proteccién contra acciones no autorizadas que pueda afectar la disponibilidad, integridad y

confiabilidad de la informacion.

Requerimientos de Usabilidad

e El sistema podra ser utilizado por estudiantes y profesores que se encuentren en el dominio UCly
gue posean conocimientos basicos en el manejo de la computadora y de un ambiente web en
sentido general.

Portabilidad

e Sistema multiplataforma.

Confiabilidad y disponibilidad

e El sistema debe estar disponible durante las 24 horas del dia.

3.5 Definicion de los casos de uso

3.5.1 Definicion de los actores

Tabla 2: Definiciéon de los actores del sistema.

Actores Justificacion
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Usuario (Lider de Proyecto,
Asesor de la calidad, Profesor,
Estudiante)

Actor general que interactia con el sistema. Tiene acceso
a todas las secciones de la aplicacién web, menos a

Gestionar evento y proyecto.

Jefe de Polo

Es un usuario que tiene acceso a todas las secciones de la
aplicacion menos a Gestionar proyecto, y es el Unico que
puede Gestionar evento.

Jefe de Area temética

Es un usuario que tiene acceso a todas las secciones del
sitio web menos a Gestionar eventos, ademas es el Unico

gue puede Gestionar proyecto.

3.5.2 Diagrama de casos de uso

Jefe de Polo

I

Jefe de Area temética

Gestionar eventos

Gestionar proyecto

Autenticar usuario

Usuario

Mostrar informacion

Mostrar proyecto

Figura 15: Diagrama de casos de uso del sistema

S
&>

Gestionar informacion

Mostrar eventos
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3.5.3 Descripcién detallada de los casos de uso

Tabla 3: Descripcion detallada del caso de uso “Autenticar usuario”.

Que el usuario se autentique para poder entrar al sistema.

Usuario

El caso de uso de inicia cuando el usuario intenta acceder al sistemay se

autentica para hacerlo.

El usuario selecciona la opcion 1. El sistema muestra el formulario a llenar.

autenticar usuario.

3. Introduce nombre de usuario y 4. Valida los datos.
contrasefia. 4.1 Si los datos son correcto accede al
sistema.

4.2 Sij los datos no son correctos muestra un
mensaje de error.

Tabla 4: Descripcion detallada del caso de uso “Contener Foro”.

Que el usuario pueda participar en el foro.

Usuario

El caso de uso comienza cuando el usuario ya autenticado en el sistema
selecciona la opcion foro.
RF1, RF 2.1, RF 2.2

48



Capitulo 3

1. Selecciona la opcién foro.

3. Escoge una opcion.

a) En caso de querer participar en un
tema: Seccion “Participar en el
foro”.

b) En caso de querer crear un nuevo
tema de discusion: Seccién “Crear

nuevo tema de discusiéon”

Selecciona el tema en el que quiere
participar.
Lee el tema de discusion escogido.

3.1 Participa en la discusion del tema

escogido.

1. Selecciona crear un nuevo tema de
discusion.

3. Llena los campos del formulario.

2. Muestra los temas de discusiony la

opcion crear un nuevo tema de discusion.

Visualiza la venta de discusion del tema.

Guarda la opinion introducida.

Actualiza el tema en el foro.

Muestra un formulario con los datos a
llenar.

Guarda los datos en memoria.

Muestra el nuevo tema de discusién en el

foro.

Tabla 5: Descripcion detallada del caso de uso “Gestionar informacién”.
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Subir, bajar, modificar y eliminar informacion.

Usuario

El caso de uso comienza cuando el usuario autenticado desea gestionar
informacion.
RF1, RF 3.1, RF 3.2, RF 3.3, RF 3.4

Selecciona la opcién gestionar 2. Muestra las opciones subir, bajar,
informacion. modificar y eliminar informacion.

2. Escoge una opcion.

a) En caso de subir informacion:
Seccion “Subir informacion”.

b) En caso de bajar informacion:
Seccion “Bajar informacion”.

c) En caso de modificar informacion:

Seccion “Modificar informacion”.

d) En caso de eliminar informacion:

Seccion “Eliminar informacion”.

Selecciona la opcion subir Muestra el formulario para realizar la
informacion. operacion solicitada (titulo del

documento, autor, comentario, proyecto).

3. Llena el formulario con la 4. Guarda la informacién en la base de
informacion asociada al datos.
documento y busca el 5. Muestra la informacion insertada.

documento que desea subir.
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1. Selecciona la opcién bajar 2. Muestra la informacion por proyectos.
informacion.

3. Descarga la informacion deseada.

Selecciona la opcion modificar Muestra la informacion por proyectos.
informacion.

3. Escoge la informacion que desea

modificar.
4. Modifica la informacién deseada y 5. Guarda la nueva informacion en la base
acepta la accion. de datos.

6. Muestra la informacion actualizada.

1. Selecciona la opcién eliminar 2. Muestra la informacion por proyectos.

informacion.

3. Escoge la informacion que desea
eliminar.

4. Elimina la informacién escogida. 5. Actualiza la base de datos.

Tabla 6: Descripcion detallada del caso de uso “Gestionar evento”.

Insertar, modificar y eliminar un evento

Jefe de polo

El caso de uso inicia cuando el jefe de polo desea gestionar un evento.

RF1,RF 4.1, RF 4.2, RF 4.3
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Selecciona la opcioén gestionar
eventos.

Escoge una opcion.

En caso de insertar evento:
Seccion “Insertar evento”

En caso de modificar evento:
Seccion “Modificar evento”

En caso de eliminar evento:

Seccion “Eliminar evento”

Selecciona la opcion insertar
evento.

Introduce los datos y selecciona
insertar.

Selecciona la opcién modificar

evento.

Escoge el evento a modificar.
Modifica los datos.

Selecciona la opcién eliminar
evento.

Escoge el evento a eliminar y da clic
en eliminar.

2. Muestra un formulario con los datos a

4. Guarda los datos en memoria.
5. Actualiza los eventos y los muestra.

2. Muestra todos los eventos existentes.

4. Muestra los datos del evento.

6. Guarda los cambios en memoria y
muestra los eventos.

4. Actualiza los eventos y los muestra.

1. Muestra las acciones insertar, modificar y
eliminar evento.

llenar (Nombre del evento, Fecha, Lugar,

Descripcion y Categoria).

Muestra todos los eventos existentes.
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Tabla 7: Descripcion detallada del caso de uso “Mostrar informacién”.

Visualizar la informacion.

Usuario

El caso de uso se inicia cuando el Usuario selecciona la opcion mostrar
informacion.

Selecciona la opcién mostrar Muestra los proyectos para que el usuario
informacion. escoja el proyecto deseado.

3. Escoge el proyecto para ver la 4. Muestra la informacion contenida en el
informacién asociada a el. proyecto seleccionado.

Tabla 8: Descripcion detallada del caso de uso “Mostrar eventos”.

Visualizar los eventos.

Usuario

El caso de uso se inicia cuando el Usuario selecciona la opcion mostrar
eventos.

1. Selecciona la opcién mostrar 2. Muestra todos los eventos por categoria.
eventos.
3. Escoge la categoria de evento. 4. Muestra los eventos de la categoria

escogida.

Tabla 9: Descripcion detallada del caso de uso “Gestionar proyecto”.
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Insertar, modificar y eliminar un proyecto

Jefe de Area temaética

El caso de uso inicia cuando el jefe de area temética desea gestionar un
proyecto.
RF1,RF 7.1, RF 7.2, RF 7.3

Selecciona la opcién gestionar 2. Muestra las acciones insertar, modificar y
proyecto. eliminar proyecto.

3. Escoge una opcion.

d) En caso de insertar proyecto:
Seccion “Insertar proyecto”

e) En caso de modificar proyecto:

Seccion “Modificar proyecto”

f) En caso de eliminar proyecto:

Seccion “Eliminar proyecto”

1. Selecciona la opcién insertar 2. Muestra un formulario con los datos a
proyecto. llenar (Nombre del proyecto, Area
3. Introduce los datos y selecciona temética, lider).
insertar. 4. Guarda los datos en memoria.
5. Actualiza los proyectos y los muestra.

1. Selecciona la opcién modificar 2. Muestra todos los proyectos existentes.
proyecto.

3. Escoge el proyecto a modificar. 4. Muestra los datos del proyecto.

5. Modifica los datos. 6. Guarda los cambios en memoria y
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muestra los proyectos.

Seccioén “Eliminar proyecto”

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién eliminar 2. Muestra todos los proyectos existentes.
proyecto.
3. Escoge el proyecto a eliminar y da 4. Actualiza los proyectos y los muestra.

clic en eliminar.

Tabla 10: Descripcion detallada del caso de uso “Mostrar proyecto”.

Caso de uso Mostrar proyecto
Propésito Visualizar los proyectos.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el Usuario selecciona la opcién mostrar
proyecto.
Referencias
Flujo normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcién mostrar 2. Muestra todos los proyectos existentes.

proyecto.

3.6 Conclusiones parciales

En este capitulo se han obtenido resultados importantes para el posterior desarrollo de la aplicaciéon y

flujos de trabajo de la metodologia RUP. Se han identificado conceptos del dominio ya que los

procesos del negocio no estaban bien estructurados. Se definieron los requisitos funcionales y no

funcionales encontrados en el levantamiento de requerimientos, con los cuales se pudieron identificar

los casos de uso del sistema y realizar la descripcion textual de los mismaos.
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CAPITULO 4: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

4.1 Introduccién

La realizacion del andlisis y disefio ayudan a definir los aspectos logicos del sistema. En un proyecto de
desarrollo de software se puede omitir el analisis si se tienen bien definidos los procesos para desarrollar
correctamente el disefio. En este capitulo se presentan los diagramas de clases del andlisis de los
diferentes casos de uso del sistema. Ademas se realiza el disefio de la aplicacion a través de los
diagramas de clases del disefio, los de secuencia y la descripcion de las clases. También se efectia el

modelo entidad relacion y la descripcion de las tablas.

4.2 Modelo de Analisis

El modelo de andlisis es una aproximacion al modelo de disefio. Hay un refinamiento de los requisitos, sin
embargo no se tiene en cuenta el lenguaje de programacion que se va a utilizar en la construccion de la
aplicacion, debido a que el objetivo del analisis es comprender perfectamente los requisitos del software y
no precisar como se implementara la solucion.

4.2.1 Diagramas de clases del analisis

Los diagramas clases del analisis son utilizados para representar los conceptos en un dominio del
problema. Representan las cosas del mundo real, no de la implementacién automatizada de estas cosas.
A continuacion se representan las clases del andlisis de los casos de uso Autenticar usuario, Contener

foro y Gestionar informacion, el resto de los diagramas se encuentra en el anexo 1.

—@ O @

Cl_Autenticar_usuario CC_Autenticar CE_Usuario
Usuario

Figura 16: Diagrama de clases del andlisis del caso de uso “Autenticar usuario”
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—@ O

— @

Class

b Cl_Foro CC_Foro
Usuario
Figura 17: Diagrama de clases del analisis del caso de uso “Contener Foro”
” Subir_informaci
Cl_Bajar_informacion f
Usuario estionar_informacion

CI_Modificar_Informacion

CI_Eliminar_informacion

@

CE_Informacion

Figura 18: Diagrama de clases del analisis del caso de uso “Ge stionar informacién”

4.3 Modelo de Disefio

En el modelo de disefio estructuramos el sistema y encontramos su forma, incluida la arquitectura, para

gue soporte todos los requisitos, incluyendo los no funcionales y las restricciones.
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4.3.1 Diagramas de clases del disefio

Para tener una vision general del disefio de la aplicacion se realizan los diagramas de clases del disefio.
Como se decidi6 usar Symfony como framework los diagramas de clases del disefio se realizaron segin
el patron de disefio Modelo Vista Controlador (MVC) ya que el Symfony utiliza este patron arquitecténico.
A continuacion se figuran los diagramas de clases de los casos de uso Autenticar usuario, Contener foroy
Gestionar informacion; cada uno de ellos desglosados en sus respectivas secciones. El resto de los

diagramas se encuentran en el anexo 2.

<<generate>>

<<generate>>

<<use>>

<<yse=>

<<use>>

e e

Figura 19: Diagrama de clases del disefio "Autenticar usuario”
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<<submit>>

_——— e ———— -

<<generate>>

<<generate>>

<<Use>>

<---

<<Use>>

<<yse>>

Figura 20: Diagrama de clases del disefio "Participar foro"
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4----

<<submit>>

_————— - - —

use>>

<<use>>

<<yse>>

i e | ot e | et ot e e

Figura 21: Diagrama de clases del disefio "Crear tema foro"
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<<submit>>

<<generate>>

<<generate>>
[
[
<<use> \
[
[
: <<yuse>>
[
[
r

<<use>>

Figura 22: Diagrama de clases del disefio "Subir informaciéon”
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<<submit>>

<<generate>>

i ——————

<<generate>>

|
<<use>> V

<<use>>

<<use>>

e T

Figura 23: Diagrama de clases del disefio "Bajar informacién”
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<<Submit>>

s o S o S

<<generate>>

<<generate>>

<<yse>>

<--_

<<use>>

<<use>>

Figura 24: Diagrama de clases del disefio "Modificar informacién"
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<<submit>>

e e e e e

<<generate>>

<<generate>>

|
<<use>> |
\

<<use>>

<<use>>

Figura 25: Diagrama de clases del disefio "Eliminar informacion”

4.3.2 Diagramas de secuencia

Para modelar los aspectos dindmicos de este sistema se confeccionaron los diagramas de secuencia por
cada seccion de los casos de uso. A continuacion se incorporan los diagramas de secuencia de los casos
de uso Autenticar usuario, Contener foro y Gestionar informacion; cada uno de ellos desglosados en sus
respectivas secciones. El resto de los diagramas se pueden localizar en el anexo 3.
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3
\
4

9} ?} AutenticaUsuarioAction ﬁ} B _ Usuario
4 B >4 ; ’

Usuario SP_IndexSuccess.php  SP_Index.php SP_AutenticarUsuarioSuccess.php  CP_AutenticarUsuario Form_AutenticarUsuario
1: Selecciona : : | |
AutenticarUsuari

2: Nlink/

|
|
|
3: Iredirect/ |
|

4: lgenerate/

T
|
|
|
|
|
|

| |

| | T 5: Mouild/ :

: : | 6: Muild/ |

| | : | :

| | | | l

| 7: Muektra_formulario | | |

> 1 1 | I | | |

| I I ] I I I

| | | 8 Introduce_datos | | | |

= = j : : :

| | | : % |

| | | | 9: Jsubmit/ | |

| | T T :

: : : 10: Buscar_datos($usuario, fcontraseﬁa) |

| | | |

: : l 11: Raorna_daiqs

| | |

| | |

| |

| |

| |

| |

| |

|
|
12: Valida_datos($usuarjo, $contrasefia) :
|
|
|

Figura 26: Diagrama de secuencia "Autenticar usuario”
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?; . } ForoAction ‘)} e - ’5} 5 Foro
‘o ¥ o8 Iz —
Usuario  SP_IndexSuccess.php SP_Index.php : SP_ForoSuccess.php CP_Foro SP_ParticiparForoSuccess.php CP_ParticiparForo  Form_ParticiparForo :
B | | | | | |
1: Selecciona | | | | | | | | |
Foro | | : | | | | | :
2: fink/ | | | | |
! R ) | | | I :
: lgenerate | | | | |
| 5 buildl | | | |
| 6: Muestra_ppciones | | | |
| |
nl f t i I | I !
| ; i | | | |
| 7 Escoge_Pa"lluparForo | ’ | | | | |
T T : | I | I !
} : | 8: Participar_foro() : : : : i
| | | 9: Busdar_foro() | | |
| | } | } | il
} : : : 10: qutorna_foro : :
| | ¢ t 1 T T t
| | [Ty A | | |
: lgenerate.
! ! I | p. 12: Muild/ ! ! !
! ! I I 13: Muild/ ! i
I : 14: Mupstra_foros : I i
< | I - Esi ; | | | 0 :
| | : Ecoge_foro | | | |
| ! = : g : .
| | | 16: Panit.{ipar_foro(SnomqreTema) | | |
| I T T | I !
I : : : 17: Buscar_foyo($nombreTema) : : :
| | | | | | |
| | | | 18: Retorna_foro | |
| | I I I I I
| | : i | | | | |
| 1@: Muestra_forthulario_ParticiparForo) | | | | |
o { f i f f U | I :
I : | 20::Pa|‘ticipa_foro : | : : |
T T l T T T T :
: : i ! ! 21: Isubmit/! ! . I‘“ -
: Actualizar
[ | [ [ [ [ 2o0
| | | | 22: Guardar_respuesta($respuesta) | | ’[m
| | L + L + 4
| | | | | | |
| I : | | I | I :
U ! ! i ! ! ! ! ! i

Figura 27: Diagrama de secuencia "Participar foro"
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Usuario  SP_IndexS

1: Selecciona
Foro

3

uccessphp SP_In

gs
dex.php
|
|

ForoAction

6: Muestra jopciones

3: Iredirect/

4: /generate/

|
|
|
I
5: uild/ |

7 Escoge_qearTemaForo

T
|
|
|
|

I8: Crear_temaForo()

P

9: fgenerate/
' 10: Muild/

12: ML‘es1ra_formulario_prearTemarForo
Il

13: Llena_form|

lario

11: Muild/

1: Selecciona

Gestionarinformacion

i

CP_Foro SP_CrearTemaForo CP_CrearTemaForo Form_CrearTemaForo
| |

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|

|

|

|

|

|

|

t

|

|

T

|

|

| |
! 14 Isubr?‘m‘

Foro

%

16: Actualizar()

—_————nt—_——— - ——

|
|
|
!
|
15 uardar_datos(*nombreTema. $autoy, $contenido)
t
|
|
|
|
|

Figura 28: Diagrama de secuencia "Crear tema foro"

')) GestionarinformacionAction
08

Usuario SP_IndexSuccess.php  SP_Index.php
M |

|
|
|
|
2: flink/ |

3: Iredirect/

6: Muestra_opciones

4: lgenerate/

SP_GestionarinformaciénSuccess. php CP_Gestionarinformacion

|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
|

7: Escoge_Bubirinformacion

8: Subir_informacion()

5. Muild!

4

9: [generate/

12: Muestra_formulario

L
|
|
|
|

10: Muild/

==

13: Introduce_datos($titul

Inf, $autor, $comentario, $proyecto)

=

SP_SubirinformaciénSuccess  CP_Subirinformacion Form_Subirinformacion

-
> 11: uild/ |

14: isubmit/

15: Guardar _ir ion($tituloinf, $autor,

$proyecto)

Informacion

16] Actualizar()

Figura 29: Diagrama de secuencia "Subir informacion”
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GestionarinformacionAction

SP_GestionarinformacionSuccess.php CP_Gestionarinformacion SP_BajarinformacionSucess php CP_Bajarinformacion
|

Usuario SP_IndexSuccess.php  SP_Index.php
1: Selecciona
IGesionarinformacion |

2: flink/

|
|
|
|
3: Iredirect/ :
|
|

4: Muild/

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |

S: huild/

g

|
6: Mullastra_opciones

|
|
|
| T
7: Escogg_Bajarinformacion }
|
| 8: Bajar_Informacion()
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Figura 30: Diagrama de secuencia "Bajar informacién”
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Figura 31: Diagrama de secuencia "Modificar informacion”
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En este epigrafe se describen las clases action que tendra el sistema, las descripciones de las clases

entidad se encuentran en el anexo 4.

Tabla 11: Descripcion de la clase AutenticarUsuarioAction.

Nombre AutenticarUsuarioAction
Tipo de clase |Controladora
Para cada responsabilidad

Nombre:

Validar_datos($usuario, $contrasefia)

Descripcion:

Validar que el usuario y contrasefia introducidos sean correctos.

Tabla 12: Descripcion de la clase ForoAction.
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Nombre

ForoAction

Tipo de clase

Controladora

Para cada responsabilidad

Nombre: Participar_foro($nombreTema)

Descripcion: El usuario puede participar en el foro cuyo nombre es pasado por parametro.
Nombre: Crear_tema($nombreTema, $autor, $contenido)

Descripcion: Crear un nuevo tema de discusion en el foro.

Tabla 13: Descripcion de la clase GestionarinformacionAction.

Nombre

GestionarInformacionAction

Tipo de clase

Controladora

Para cada responsabilidad

Nombre: Subir_Informacion($tituloInf, $autor, $comentario, $proyecto)
Descripcion: Se encarga de subir la nueva informacion a la aplicacion.
Nombre: Bajar_Informacion($tituloInf)

Descripcion: Brinda la posibilidad de descargar la informacion deseada.
Nombire: Modificar_Informacion($tituloInf)

Descripcion: Se madifican los datos de la informacion escogida.

Nombre: Eliminar_informacion($tituloInf)

Descripcion: Elimina la informacién que se pasa por parametro.

Tabla 14: Descripcion de la clase GestionarProyectoAction.

Nombre

GestionarProyectoAction

Tipo de clase

Controladora

Para cada responsabilidad

Nombre:

Insertar_proyecto($nombreProy, $areaTematica, $liderProy)

Descripcion:

Inserta un nuevo proyecto con los datos pasados por parametro.
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Nombre: Modificar_proyecto($nombreProy)

Descripcion: Modifica datos del proyecto que su nombre coincida con el nombre pasado por
parametro.

Nombre: Eliminar_proyecto($nombreProy)

Descripcion: Elimina el proyecto cuyo nombre es pasado por parametro.

Tabla 15: Descripcion de la clase GestionarEventoAction.

Nombre

GestionarEventoAction

Tipo de clase

Controladora

Para cada responsabilidad

Nombre:

Insertar_Evento($nombreEven, $fecha, $lugar, $descripcion, $categoria)

Descripcion:

Inserta un nuevo evento con los datos pasados por parametro.

Nombre: Modificar_Evento($nombreEven)
Descripcion: Modifica datos del evento cuyo nombre es pasado por parametro.
Nombre: Eliminar_Evento($)

Descripcion:

Elimina el evento que su nombre coincida con el nombre pasado por parametro.

4.4 Disefio de la Base de datos

Los sistemas de base de datos almacenan informacion y permiten a los usuarios recuperarla y actualizarla

en base a sus peticiones, por lo que es de gran importancia el disefio de la base de datos. A partir del

diagrama de clases persistentes se obtuvo el siguiente diagrama Entidad Relacion de la Base de Datos.
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(i Proyecto )
NombreProy  integer(10)  Nullable = true
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LiderProy integer(10)  Nullable =true

+ID integer(10) HNullable = false

#UsuariolD integer(10)  Nullabie = false y

4

I

( Usuario
Usuario integer(10)  Nullable = true
Contrasefia integer(10)  Nullable = true

+ID

integer(10) HNullable = false

222 |

[ Evento
NombreEven integer(10)
Fecha integer(10)
Lugar integer(10)
Descripcion  integer(10)
Categoria integer(10)

+ID

Nullable = true
Nullable = true
Nullable = true
Nullable = true
Nullable = true

integer(10) HNullable =false

)%
(
\

o}

Informacion B
Titulolnf integer(10)  Nullable = true
Autor integer(10)  Nullable = true
Comentario integer(10)  Nullable = true
Proyecto integer(10)  Nullable = true
+ID integer(10) HNullable = false
#ProyectolD integer(10)  Nullable = false
[ Foro R
NombreTema integer(10)  Nullable = true
Autor integer(10)  Nullable = true
Contenido integer(10)  Nullable = true
Respuesta integer(10)  Nullable = true
+ID integer(10) HNullable = false

Figura 33: Diagrama Entidad Relacion de la Base de Datos

4.4.1 Descripcién de las tablas

Tabla 16: Descripcion de la tabla Usuario.

Nombre

Usuario

Descripcion

Esta tabla contiene todos los usuarios del polo productivo realidad virtual.

Atributo Descripcion

usuario Usuario del polo
contrasefna Contrasefia del usuario
ID El identificador de usuario
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Tabla 17: Descripcion de la tabla Proyecto.

Nombre

Proyecto

Descripcion

Esta tabla contiene todos los proyectos por areas tematicas del polo.

Atributo Descripcion

nombreProy Nombre del proyecto

areaTematica A que area temética pertenece

liderProy Nombre del lider del proyecto

ID Identificador de proyecto

usuariolD El identificador de usuario que pasé como llave foranea.

Tabla 18: Descripcion de la tabla Informacién.

Nombre Informacién

Descripcion Esta tabla almacena las informaciones que se suben al sitio web.
Atributo Descripcion

tituloInf Titulo de la informacién

autor Autor de la informacion

comentario Comentario acerca de que trata la informacién

proyecto Proyecto la que pertenece la informacién

ID Identificador de informacion

proyectolD El identificador de proyecto que pasé como llave foranea.

Tabla 19: Descripcién de la tabla Foro.

Nombre

Foro

Descripcion

Esta tabla guarda los datos de los temas de discusion del foro.

Atributo Descripcion

nombreTema Nombre del tema de discusion

autor Autor del tema de discusion

contenido Pregunta o comentario del tema de discusion
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respuesta

Respuesta al tema de discusién

ID

Identificador de foro

Tabla 20: Descripcion de la tabla Evento.

Nombre Evento

Descripcion Esta tabla contiene todos los eventos que se planifican el polo de realidad wvirtual.
Atributo Descripcion

nombreEven Nombre del evento

fecha Fecha en la que se va a realizar el evento

lugar Lugar en el que se va a desarrollar el evento

descripcion Breve descripcion del evento

categoria Categoria del evento, si es un concurso, un curso optativo o un taller.
ID Identificador de evento

4.5 Definiciones de disefio que se apliquen.

Estandares en lainterfaz de la aplicacion.

El disefio de la interfaz es una de las cosas fundamentales a tratar en la presentacion de una aplicacion,

teniendo en cuenta que esa es la capa que se presentard al usuario y por lo tanto debe ser lo mas

amigable y comprensible posible.

El color y contraste que se recomienda por la mayoria de los disefiadores es la utilizacion de letras

oscuras sobre fondo claro. Solo es adecuado usar fondo oscuro y texto claro para titulos, cabeceras o

celdas. El problema radica en que los fondos oscuros con texto claro son muy empleados en publicidad y

ello puede provocar que contenidos no publicitarios sean afectados por la ceguera a los banners y por

tanto sean ignorados por los usuarios.

Barra de Mend.
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La barra del menu debe ser horizontal. La denominacion de las opciones principales debe referirse o

encapsular a un grupo de acciones afines y no a una accién en particular.

Disefio Principal de la Pagina.
La pagina principal del sistema debe llevar una cabecera que lo identificara, imagen no muy grande
representativa del sitio web y del polo para el cual fue disefiado, y una barra de menu con sus principales

opciones.

4.6 Seguridad

Se cuenta con politicas de seguridad bien establecidas. Para interactuar con el sistema el usuario debe
autenticarse. Se establecié un nivel de acceso a las distintas funcionalidades que brinda la aplicacion,

segun el rol desempefiado por cada integrante del polo productivo de Realidad Virtual.

4.7 Interfaz

Mediante el uso del lenguaje de programacion del lado del servidor PHP vy la tecnologia AJAX se logra
desarrollar una interfaz comoda para el usuario creando una experiencia interactiva que no requiere
recargar la pagina cada vez que el mismo realiza una peticion al servidor, la misma es ademas, sencilla,

con tonalidades de colores claros predominando el blanco, y facil de usar.

4.8 Concepcion de la ayuda

La ayuda es un elemento necesario para que los usuarios tengan un apoyo al trabajar con el sistema,
pues les permite tener conocimiento de como funciona cada una de las opciones del mismo. Para esto
se mostraran mensajes explicativos en los campos de datos a llenar en las distintas paginas del sistema,
cuando se pase el puntero por encima de un signo de ayuda que se muestra al lado de los campos a
llenar. Existira una ayuda en linea que ilustrard las funcionalidades del sistema, mostrandose en ella
detalladamente cada aspecto de dichas funcionalidades. Esto permitird que el usuario esté en todo
momento informado y orientado cuando se encuentre interactuando en el sistema.
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4.9 Conclusiones parciales

En el flujo de trabajo de andlisis y disefio se realiza un analisis del sistema ya en términos de solucién.
En este capitulo quedo definida la estructura del andlisis, donde se proporciona una comprension
detallada de los requisitos con los cuales tiene que cumplir el sistema. Se le dio continuidad al anélisis
realizando el disefio del sistema a través de los diagramas de clases del disefio con estereotipos Web y
baja el patron de disefio Modelo Vista Controlador. Ademas se especific6 mas el sistema mediante los
diagramas de secuencia y se disefio la base de datos. Siempre teniendo en cuenta las caracteristicas del

sistema.
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CONCLUSIONES

Durante el desarrollo de esta investigacion se realizé un estudio y andlisis de los modelos y conceptos
fundamentales de la Gestion del Conocimiento (GC). Se pudo observar que ninguno de los modelos
existentes para la GC era aplicable al polo productivo de Realidad Virtual y se propuso un modelo
especfifico para el polo. Ademas se investigaron las principales herramientas tecnoldgicas actuales para
el desarrollo de aplicaciones web. Se modelaron todos los diagramas y representaciones necesarias para
completar el disefio del sistema.

El objetivo general planteado en este trabajo de diploma fue cumplido satisfactoriamente, asi como las
tareas descritas para llevar a cabo dicho objetivo. La solucién propuesta se ajusta a los estandares
internacionales para el desarrollo de software. La utilizacién de la metodologia RUP avala que el
desarrollo del software quede estructurado por fases, con la calidad requerida.

Se concluye que la aplicacién de un modelo de gestion del conocimiento brinda la posibilidad de crear un
acercamiento a la calidad que se quiere alcanzar en el proceso y en los productos de software que se
desarrollan en cada uno de los proyectos que conforman el polo, logrando transformar el conocimiento

tacito y explicito y de esa forma aumentar la capacidad de novedad y el trabajo en equipo a nivel del polo.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda:
¢ Que se realice la implementacién del sistema disefiado.
e Afadir mas funcionalidades al sistema que se implemente de acuerdo con las facilidades que
brinda Symfony.
e La utilizacion del presente trabajo de diploma como bibliografia para posibles investigaciones
referentes al tema desarrollado en el mismo.
e Una vez implementada la aplicacién web se ponga a funcionar en el polo productivo Realidad

Virtual de la facultad 5 para el cual fue disefiado.
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ANEXOS

Anexo 1: Diagramas de clases del andlisis

—O

I_lsertar_evento

- @ @ a B

Jefe de polo " Gestionar_eventos CE_Eventos
Cl_Modificar_eventos

CI_Eliminar_eventos

Figura 34: Diagrama de clases del analisis del caso de uso "Gestionar eventos"”

—@ O @

Usuario CI_Mostrar_informacion CC_Informacion CE_Informacion

Figura 35: Diagrama de clases del analisis del caso de uso "Mostrar informacion”
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—@ © @

Usuario Cl_Mostrar_eventos CC_Eventos CE_Eventos

Figura 36: Diagrama de clases del analisis del caso de uso "Mostrar eventos"

/ neeriarproye

—@ O @

Cl_Modificar_proyecto “Gestionar_proyecto CE_Proyecto

Jefe de area temética

e

CI_Eliminar_proyecto

Figura 37: Diagrama de clases del analisis del caso de uso "Gestionar proyectos"

—@ O @

Usuario Cl_Mostrar_proyecto CC_Proyecto CE_Proyecto

Figura 38: Diagrama de clases del analisis del caso de uso "Mostrar proyectos"
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Anexo 2: Diagramas de clases del disefio

<<submit>>

_——— e —————

<<generate>>

<<gererate>>

<<use>>

<<uses>

S ) SIS P S

Figura 39: Diagrama de clases del disefio "Insertar proyecto"
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<<submit>>

<<generate>>

<<generate>>

<<use=>

<---

<<use>>

Figura 40: Diagrama de clases del disefio "Modificar proyecto"
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<<submit>>

<<generate>>

<<generate>>

<<use>>

<<yse>>

Figura 41: Diagrama de clases del disefio "Eliminar proyecto”
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<<submit>>

<<generate>>

<<generate=>>

|
v <<|se>>

<<use>>

<<yse>>

-

Figura 42: Diagrama de clases del disefio "Insertar evento"

89



Anhexos

<<submit>>

<<generate>>

<<generate>>

|
| <<use>>
|

<<use>>

Figura 43: Diagrama de clases del disefio "Modificar evento”
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<<submit>>

—_—— - —————

<<generate>>

|
<<use>> V

<<use>>

<<yse>>

Figura 44: Diagrama de clases del disefio "Eliminar evento"
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<<submit>>

<<generate>>

<<generate>>

: <<uses>
v

=<use>>

Figura 45: Diagrama de clases del disefio "Mostrar informacion”
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<<submit>>

<<generate>>

<<generate>>

|
<<use>> |
|

\%

<<use>>

<<Use>>

Figura 46: Diagrama de clases del disefio "Mostrar proyecto"
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<<submit>>

_——— e ———— -

<<generate>>

<<generate>>

|
| <ause=>
!

<<use>>

<<use>>

Figura 47: Diagrama de clases del disefio "Mostrar evento"

Anexo 3: Diagramas de secuencia
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3: Iredirect/
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|
|
T
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8: Insertar_proyecto

ﬂ} o GestionarProyectoAction ' § 4
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| | | |

5. Muild/
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|
|
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|
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|
|
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|
|
|
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Figura 48: Diagrama de secuencia "Insertar proyecto”
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Figura 49: Diagrama de secuencia "Modificar proyecto"
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Figura 50: Diagrama de secuencia "Eliminar proyecto"
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Figura 51: Diagrama de secuencia "Insertar evento"
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Figura 52: Diagrama de secuencia "Modificar evento"
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Figura 53: Diagrama de secuencia "Eliminar evento”

Anexo 4: Descripcion de clases entidad

Tabla 21: Descripcion de la clase entidad Usuario.

Nombre Usuario
Tipo de clase |Entidad
Atributo

$usuario

$contrasefia

Para cada responsabilidad

Nombre:

Buscar_datos($usuario, $contrasefia)

Descripcion:

Busca el usuario y la contrasefia en la base de datos para ver si existen.
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Tabla 22: Descripcion de la clase entidad Foro.

Nombre Foro

Tipo de clase |Entidad

Atributo

$nombreTema

$autor

$contenido

$respuesta

P ara cada responsabilidad

Nombre: Guardar_datos($nombreTema, $ autor, $ contenido)
Descripcion: Guarda los datos cuando se crea un tema de discusion en el foro.
Nombre: Actualizar()

Descripcion: Se actualizan los datos de la entidad.

Nombre: Guardar_respuesta($espuesta)

Descripcion: Guarda la respues a un tema cuando se participa en el foro.
Nombre: Buscar_foro($nombreTema)

Descripcion: Busca el tema del foro cuyo nombre es pasado por parametro.

Tabla 23: Descripcion de la clase entidad Informacion.

Nombre Informacion

Tipo de clase |Entidad
Atributo
S$tituloInf

$autor

$comentario

$proyecto

Para cada responsabilidad

Nombre: Actualizar()
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Descripcion: Se actualiza la entidad después de algun tipo de cambio ocurrido.

Nombre: Guardar_informacion($tituloInf, $autor, $comentario, $proyecto)

Descripcion: Guarda la nueva informacion subida al sitio web.

Nombre: Buscar_informacion($tituloInf)

Descripcion: Busca la informacion cuyo titulo es pasado por parametro.

Nombre: Actualizar_informacion($informacion)

Descripcion: Cuando se modifica algun dato de la informacién se le pasa por parametro un
objeto informacion y este se actualiza.

Nombre: Eliminar_inf($tituloInf)

Descripcion: Elimina la informacion de la cual el titulo es pasado por parametro.

Tabla 24: Descripcion de la clase entidad Proyecto.

Nombre Proyecto

Tipo de clase |Entidad

Atributo

$nombreProy

$areaTematica

$liderProy

Para cada responsabilidad

Nombre: Actualizar_proyecto($proyecto)

Descripcion: Se actualiza el proyecto después de habérsele modificado algun dato.
Nombre: Buscar_proyecto($nombreProy)

Descripcion: Busca el proyecto del cual el nombre sea $nombreProy.

Nombre: Guardar_proyecto($nombreProy, $areaTematica, $liderProy)
Descripcion: Guarda los datos cuando es insertado un nuevo proyecto.

Nombre: Eliminar_proy($nombreProy)

Descripcion: Elimina el proyecto cuyo titulo coincide con el pasado por parametro.
Nombre: Actualizar()

Descripcion: Se actualiza la entidad proyecto después de algin cambio efectuado.
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Tabla 25: Descripcion de la clase entidad Evento.

Nombre Evento

Tipo de clase |Entidad
Atributo

$nombreEven
$fecha

$lugar
$descripcion

$categoria

Para cada responsabilidad

Nombre: Guardar_evento($nombreEven, $fecha, $lugar, $descripcion, $categoria)
Descripcion: Guarda en la base de datos el nuevo evento insertado con todos sus datos.
Nombre: Actualizar_evento($evento)

Descripcion: Actualiza el evento que ha sido modificado.

Nombre: Buscar_evento($nombreEven)

Descripcion: Busca el evento que su nombre coincida con $nombreEven.

Nombire: Eliminar_even($nombreEven)

Descripcion: Elimina el evento que tenga el nombre pasado por parametro.

Nombre: Actualizar()

Descripcion: Se actualiza la entidad evento después de los cambios efectuados.
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GLOSARIO

Ajax: Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML. Es una técnica de desarrollo Web para crear

aplicaciones interactivas.

Aplicacion Web: Es un sistema informético que los usuarios utilizan accediendo a un servidor web a

través de Internet o de una intranet.

Arquitectura: La arquitectura de computadoras es el disefio conceptual y la estructura operacional

fundamental de un sistema de computadora.

Base de Datos (BD): También conocida como banco de datos es un conjunto de datos pertenecientes al

un mismo contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso.

Codigo abierto: Cualidad de algunos software de incluir el codigo fuente en la distribucién del programa.

En general se usa para referirse al software libre.

Cluster: Conjuntos o conglomerados de computadoras construidas mediante la utilizacion de

componentes de hardware comunes y que se comportan como si fuesen una Unica computadora. Hoy en
dia juegan un papel importante en la solucion de problemas de las ciencias, las ingenierias y del comercio

moderno.

Framework: Estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y

desarrollado.

Hardware: Es todo componente fisico involucrado en el funcionamiento de un equipo informético.

HTTP: (Hiper-Text Transfert Protocol, Protocolo de Transferencia de Hipertexto), es usado para solicitar y

recibir contenidos tales como ficheros, imagenes, flujos binarios, etc.
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Interfaz: Es uno de los componentes mas importantes de cualquier sistema computacional, funciona

como el vinculo o comunicacion entre el humano y la maquina.

Lenguaje de Programacién: Es un lenguaje que puede ser utilizado para controlar el comportamiento de
una maquina, particularmente una computadora. Consiste en un conjunto de simbolos y reglas sintacticas
y semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones.

Multiplataforma: Término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de

programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas.

Plataforma: En informética, una plataforma es precisamente el principio, en el cual se constituye un

hardware, sobre el cual un software puede ejecutarse/desarrollarse.

PHP: (Hypertext Preprocessor). Lenguaje de programacion para el desarrollo de webs dindmicas, con
sintaxis parecida a C. Originalmente se conocia como Personal Hombre Page tools, herramientas para
paginas personales (en Internet).

PostgreSQL: Es un motor de base de datos, permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros

accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos.

RAM: (Random Access Memory, memoria de acceso aleatorio) es la memoria desde donde el procesador
recibe las instrucciones y guarda los resultados. Es el area de trabajo para la mayor parte del software de

un computador.

RUP: (Rational Unified Process, Proceso Unificado de Rational) es un proceso de desarrollo de software y
junto con el lenguaje unificado de modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para

el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD): son un tipo de software muy especifico, dedicado a

servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. Se compone de un
lenguaje de definicion de datos, de un lenguaje de manipulacion de datos y de un lenguaje de consulta.
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Software: Programas, procedimientos y reglas para la ejecucion de tareas especificas en un sistema de

cémputo.

Software Libre: Aplicaciones informaticas que pueden ser libremente copiadas, distribuidas, estudiadas y

modificadas por el usuario, segun los parametros establecidos por su creador.

UML: (Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelo) es el lenguaje de modelado de

sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad.

URL: (Uniform Resource Locator, 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. Es una direccion web.

Web: Sistema para presentar informacion en Internet basado en hipertexto. Cuando se utiliza en
masculino (el Web, un Web) se refiere a un sitio Web entero, en cambio si se utiliza en femenino (la Web,

una Web) se refiere a una pagina Web concreta dentro del sitio Web.
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