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Resumen.

En este documento se describe una propuesta para usar los medios de comunicacién
actuales como ayuda para el aprendizaje. Especificamente se muestra el proceso de construccién de
una red social que serd enfocada en el drea matemadtica en especial del desarrollo de demostraciones
matematicas. En este documento se muestra el disefio de la base de datos necesaria para almacenar
la informacién. Posteriormente se muestra el disefio del sitio web considerando los elementos que
se incrustarian en el sitio. Finalmente, se presenta en detalle cada pagina y opcién del sitio web

(red social).
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Abstract.

This document describes a proposal to use the current means of communication as
an aid to learning. Specifically it shows the process of construction of a social network that will
be focused in the mathematical area especially the development of mathematical demonstrations.
This document shows the design of the database needed to store the information. Subsequently the
website design is shown considering the elements that would be embedded in the site. Finally, each

page and option of the website (social network) is presented in detail.
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INTRODUCCION



Capitulo 1

Introduccion

En los dltimos afios la tecnologia ha permitido que evolucione la forma en que vi-
vimos, nos comunicamos y aprendemos; Especificamente desde la aparicién del Internet, éste se
ha convertido en el medio de comunicacién mas extendido en toda la historia de la humanidad,
actualmente se tiene mas del 50 % de la poblacién mundial siendo usuarios (segin datos de Digital
Around the World [BLO18)).

En la actualidad se ha aprovechado el uso de internet en muchos aspectos de nuestra
vida diaria, como por ejempo: la forma de hacer publicidad como una competencia electrénica, la
educacion con nuevos esquemas de ensefianza con aulas, bibliotecas y librerias virtuales, ademés
de influir en la forma de comunicarnos de manera electrénica, dejando atrds el uso de medios
como el fax y el teléfono e incrementando el uso de la mensajeria por medio de sitios web, correos
electrénicos y de las redes sociales. Estas tltimas, son el uso mas populares del Internet a nivel
mundial, las estadisticas dicen que de forma anual aumentan los usuarios en un 9 %, lo cual es de
esperarse debido a que el ser humano es una criatura sociable por naturaleza, pues para satisfacer

sus necesidades fisicas y espirituales necesita de la compaiiia de otros seres humanos [BLO18].

De acuerdo con el 14° estudio sobre los hédbitos de consumo de Internet en México de
la AMIPCI (Asociaciéon Mexicana del Internet), el uso de este en nuestro pais ha crecido amplia-
mente, ya que alcanz6 79.1 millones de internautas este afio (2018) [Méx18],lo que reprecenta un

67 % de la poblacién, implicando un acceso récord a la informacion.

El impacto del Internet en nuestros dias es innegable, asi como el acceso a la infor-
macién y herramientas para el aprendizaje. Sin embargo, atn falta mucho por hacer en algunas
dreas de la educacién. Un ejemplo de estas carencias es un lugar donde se guarde parte del co-
nocimiento matematico; por ejemplo teoremas y demostraciones. Otros grandes retos en el drea
de matematicas son: ;cdmo compartir ese conocimiento?, ;jcémo tener acceso al mismo?, ;cémo

realizar bisquedas por semejanza en teoremas?, etc. Este trabajo estd pensado para contribuir en



estos retos.

1.1. Descripcion del problema.

Para contextualizar los retos mencionados en el drea de matemdticas, imagine que
desea conocer como fue demostrado un teorema, primero deberia interactuar através de un bus-
cador e introducir el teorema buscado. Para esta tltima tarea tiene 3 opciones: escribir con texto
el teorema (lenguaje natural), escribirlo con alguna herramienta como latex o, escribir algunos
simbolos matemdticos disponibles. El resultado de cualquiera de estas opciones serd un conjunto
de documentos (pdf en su mayoria) que el usuario debe descargar para revisar uno por uno. Fi-
nalmente, el usuario se dara cuenta que la bisqueda fue inntil pues dificilmente coincidird con la
expresion que usé como consulta. Es importante resaltar que si el teorema hubiera sido ingresado
con otro nombre de variables, es practicamente imposible encontrarlo pues considere que el uso de

variables diferentes no cambia en lo absoluto el teorema.

Para ilustrar la bisqueda usando lenguaje natural se realiz6 una consulta en el buscador
mas populares: Google. Los resultados que se obtuvieron se muestran en la figura 1.1. Note que
Google primero hace una sugerencia o correccion, lo cual alterarfa nuestro teorema, los resultados

obtenidos son documentos que habra que revisar manualmente.

En esta segunda buisqueda presentada en la figura 1.2, se usé el teorema escrito en
Latex, y una vez mas se puede notar que fue complicado para el buscador encontrar el teorema tal

cual lo hemos escrito o similar.

Para el tercer caso de ejemplo de busqueda, se realizd usando una herramienta de
Google que permite insertar imdgenes y da resultados de una imagen similar, pero al ser una ecua-
cion las similitudes con otras imdgenes que tengan notacién de conjuntos son muchas y muy poco
probable que encuentre el mismo teorema. Los resultados de la consulta se muestran en la figura
1.3.

Por supuesto, actualmente existe software que busca ser una opcién ante una proble-
matica tan evidente, por ejemlo Matlab, wolfram, etc. Note que estas opciones son comerciales, la
curva de aprendizaje es alta y no es una herramienta disefiada para guardar todo el conocimiento

matematico.

En esta tesis se propone la creacién de una plataforma web tipo red social que permita
tanto a los usuarios avanzados como a los principiantes trabajar en teoremas matemadticos y poder
compartir con otros usuarios. La herramienta permitird tener una retroalimentacién sobre su trabajo

y aprender de los compartidos de sus amigos.

Cabe mencionar que la plataforma desarrollada en este trabajo forma parte de un ambi-



GO gle para todo x y A B si x pertenece a Ay y pertenece a B ,‘; Q

Todos Imagenes Noticias Videos Maps Mas Preferencias Herramientas

Cerca de 90,600,000 resultades (0.63 segundos)

Quizas quisiste decir: para todo x y A B si x pertenece a LA y y pertenece
aB

PP Diapositiva 1 - CIAM
ciam.ucol.mx/portal/portafolios/dominge_ornelas!.../Teoria%20de%20Conjuntos.pdf »

Teoria de. Conjuntos. Normalmente se utilizan letras maylsculas A, B, X, Y .... Para denotar ... Un
elemento pertenece a un conjunto si forma parte de su lista de ... Un conjunto es FINITO cuando
podemos listar todos sus elementos. 3. ... B={ y/ y € N y es miiltiplo de 2}. Podemos decir que............

BA.AB.B=A
Otras personas también buscaron x
determinar por extension ejemplos a union b

que significa x/x en matematicas nameros impares

dados los conjuntos ejercicios resueltos X es un numero natural par mayor que siete

Conjuntos

aprendeenlinea.udea.edu.co/boa/contenidos.php/.../138/1/.../conjuntes.html

Si todo elemento de un conjunto A es también elemente de un conjunte B, ... La unién de los conjuntos
Ay B, es el conjunto de todos los elementos que pertenecen a ... son vélidas en el Algebra de
conjuntos para conjuntos arbitrarios X, Y, Z.

IFoF11.5. NUMEROS REALES (&) 1.5.1. PROPIEDADES ...

bdigital.unal .edu.co/6568/6/omarevelicospinaarteaga.1992_Parte2.pdf ~

ii}- (Clausura para la suma y producto en R+ ). 8i a y b pertenecen a R+ entonces: a+beR+ y abeR+ .
.... 1) El conjunto de todos los nimeros Reales que son mayores o iguales a a y menores o iguales a b,
es decir: {x/a<x<b}, se nota por [a,b], ..... como el valor abscluto de un ndmere Real x y se nota por x|,
es decir: x si x>0.

PPFl conceptos elementales - 2016_1 Logica Matematica 11l Ayudante
sistemas.fciencias.unam.mx/~erhc/Contenido.pdf »

x A. ¢ Se lee xno pertenece al conjunto A. Axioma de extensién. A B. = significa x A. e siy solo six B.
€ . Definicién de subconjuntos. A B. c significa si x A .... para todos conjuntos , . X Y c) para todos
conjuntos, ,, . XYZsiX.YyY.Z c.

Figura 1.1: Ejemplo de busqueda de un teorema en Google usando lenguaje natural.
cioso proyecto de la Facultad de Ciencias Fisico-matematicas de esta Universidad llamado Proof-
topia. El proyecto consiste en ser un repositorio de conocimiento matemético y una plataforma
de aprendizaje de demostraciones matematicas. La red social desarrollada en este trabajo serd el

enlace entre usuarios de todo el mundo, y varios de los médulos del proyecto Prooftopia serdn

integrados a ésta.

1.2. Objetivo general.

Diseiiar y crear una red social en una plataforma web para poder compartir el desarro-

llo de demostraciones matemadticas y que sea un soporte para el aprendizaje de éstas.

1.3. Objetivos especificos.

= Diseflar y crear una base de datos que permita la administracién y uso de la red social.



Go gle forall x, y, A, Bif x\in Aland y\in B .!; Q

Todos Imagenes Videos Noticias Shopping Més Preferencias Herramientas
Cerca de 35,500 resultados (0.64 segundos)

logic - Is $\forall x\,\exists y\, Q(x, y)$ the same as $\exists y ...
https://math.stackexchange.com/.. fis-forall-x-exists-y-qx-y-the-sa... » Traducir esta pagina

7 respuestas

In particular, we change the meaning of a statement when we switch the order of different quantifiers
whose scope is the entire statement - as in this case - and it ...

Showing § x-y\in\mathbb{Q}$ is an equivalence relation ...
https://math.stackexchange .com/q/B55573 ~ Traducir esta pagina

3 respuestas

Your proof of symmetry and transitivity should make some reference to the fact ... Solving this equation,
we're looking for all numbers of the form x + q , for g rational. If you know some abstract algebra, the
equivalence class in this case is the .... R rather than, for example, stating the hypothesis that you have
variables xand y ...

Maths - Sets ZFC- Martin Baker - EuclideanSpace
www.euclideanspace.com/maths/discrete/sets/zfc/index.htm ~ Traducir esta pagina

Given a set z and a formula \phi(x) with one free variable x, the set of all x in z ... \exists B \\forall x
\bigl{x\in A \Rightarrow \exists y (y\in B \land \phi)\bigr)ibigr].

On the recursive functions ofordinal numbers. - Project Euclid
https://projecteuclid.org/download/pdf_1/euclid.../1261147948 ~ Traducir esta pagina

por G TAKEUTI - 1960 - Mencionado por 52 - Articulos relacionados

independently of the set theory and then consfructed the set theory in the theory of ordinal ... by the
weaker axiom $\forall x\exists y\forall z{(C(x, y, z)=O\wedge y>0)$ ... V ${\max(a, b)=\max(c,
d)\wedge(b<d\vee(b=d\wedge a<c)))$ . (We use a ...

LaTeX/Algorithms - Wikibooks, open books for an open world
https:/fen.wikibooks.org/wiki/LaTeX/Algorithms v Traducir esta pagina

LaTeX has several packages for typesetting algorithms in form of ... There are four notable packages
algorithmic, algorithm2e, algorithmicx, and program, .... The commands \A, \B, \P, \@, 'R, \8,\T and \Z
typeset the corresponding bold .... The package also provides a macro for typesetting a set like this:
\sef{x\in N | x > 0}.

LaTeX — Use of math symbols and equations | Machine Intelligence ?
https://kogler.wordpress.com/.../latex-use-of-math-symbols-formu... + Traducir esta pagina

21 mar. 2008 - A \xleftarrow{n+\mu-1} B \xrightarrow[T{n\pm i-1} C ... ‘forall p,q \, \exists q \mid \bar{g}
\to p gives \forall p,g \, \exists g \mid \bar{q ... \oint_{C} xA3\, dx + 4y*2\, dy ... Obs — the declaration \,

Figura 1.2: Ejemplo de biisqueda de un teorema escrito en el formato Latex.

» Disefiar y crear el diagrama de flujo de la interaccién del sitio web.
» Disefiar y crear un sitio web como plataforma para la red social.

= Conseguir que sea posible compartir los desarrollos de las demostraciones matemadticas en

la red social.

1.4. Hipdtesis.

Una plataforma web de una red social motivard a compartir el conocimiento en de-
mostraciones matematicas e incentivard el aprendizaje de las mismas, ademds serd un repositorio

de conocimiento matematico.



Go gle ecl.jpg ecuacion E’ !. Q

Todos Imagenes Maps Shopping Mas Preferencias Herramientas

Cerca de 2 resultados (0.42 segundos)

Tamario de la imagen:
643 x 37

No se encontraron otros tamanos de esta imagen.

Resultados de ecuacién

Ecuacion - Wikipedia, la enciclopedia libre

https://es.wikipedia.org/wiki/Ecuacién +

Una ecuacién es una igualdad matemitica entre dos expresiones, denominadas miembros y separadas
por el signo igual, en las que aparecen elementos ...

Definicién de ecuacién - Qué es, Significado y Concepto
https://definicion.de/ecuacion/ =

Segun los expertos en Matematica, una ecuacién (concepto derivado del latin aequatio) constituye una
igualdad donde aparece como minimo una incognita ...

Imagenes similares

- A r | iV il 2 g L
P‘l =§p—ROE’{ (T = (1’(.1,-'(1, —nfit_l_Lj;

HOWOX Ft4 g = 124028 1=

Notificar imagenes

Figura 1.3: Ejemplo de bisqueda usando una imagen.
1.5. Organizacion de la tesis

El presente documento se divide en 5 capitulos siendo éste el primero de ellos con una
introduccién donde se describe de forma general de qué trata el documento y pone en contexto la

problemédtica y la posible solucion.

En el capitulo 2 se explican los antecedentes a conocer de este trabajo, asi como dife-

rentes conceptos a utilizar.

En el capitulo 3 se presenta el disefio de la propuesta. En particular se muestran los
detalles de la base de datos creada para almacenar el conocimiento de la red social. Se explica el

disefio y organizacién del Sistema.

Finalmente, la descripcién del sistema y el manejo de la plataforma se presentan en el

capitulo 4.

En el capitulo 5 se presentan las conclusiones, trabajo a futuro y discusion de este

trabajo.
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ANTECEDENTES



Capitulo 2

Antecedentes

En este capitulo se explican los antecedentes de las redes sociales en general, el soft-

ware existente sobre las redes sociales; y el concepto de electronic learning (e-Learning).

2.1. (Qué son las redes sociales virtuales?

Una red puede ser definida simplemente como conexiones entre entidades. Las redes
de computadoras, las mallas eléctricas y las redes sociales funcionan sobre el sencillo principio de
que las personas, nodos, sistemas y entidades pueden ser conectados para crear un todo integrado
[Apal3].

Las redes sociales virtuales son comunidades sobre plataformas de Internet que agru-
pan a personas que se relacionan entre si. Ayudan a mantener a las personas conectadas con sus
familiares, amigos y conocidos dando la posibilidad de compartir temas de interés mutuo por me-
dio de recursos multimedia como fotografias y videos. Permiten la comunicacién en tiempo real y
la difusién de contenido de distintos modos por los usuarios conectados entre si, es decir, que estén

relacionados ya sean amigos o seguidores etc. dependiendo del enfoque que se le de.

2.1.1. Caracteristicas de las redes sociales.

Las caracteristicas de las redes sociales virtuales son: permitir a sus usuarios perte-
necer a una comunidad virtual, asociar a cada usuario una identidad o perfil, personalizacién de
cada usuario en el sistema. Debido a su popularidad las redes sociales pueden llegar a ser masivas
en cuanto al ndmero de usuarios, asi como poder ser multiplataforma y adaptarse a los distintos

dispositivos existentes.

En [dc17], presentan las caracteristicas mds importantes de una red social virtual.



Comunidades virtuales.

Actualmente las redes sociales virtuales son una creciente comunidad con acceso a
Internet y necesita de tiempo para participar en ella. Los principales usos son: ocio, trabajo y de
socializacion. Esto dltimo ha permitido a las redes sociales hacer de punto de encuentro para mu-
chas personas que siendo de distinta procedencia pueden coincidir gracias a sus gustos personales

o la forma de usar la red.

Perfil o Identidad.

La mayoria de las redes sociales manejan datos de sus usuarios: direcciones de correo,
fotografias, nimeros telefénicos, gustos, aficiones, amigos, incluso parte de su historia personal,
profesional o amorosa; todo esto permite la construccién de perfiles con los cuales los usuarios se

presentan a los demads.

Masividad.

Uno de los més grandes atractivos que tienen las redes sociales, especialmente para las
empresas anunciantes, es su masividad. Las principales redes sociales tienen millones de usuarios

a nivel mundial a los que se les puede exponer un contenido como publicidad o noticia.

Conectividad.

La conectividad de las nuevas tecnologias ha sido aprovechada por las redes sociales
para tener presencia en casi todos los dispositivos tecnolégicos: computadoras, tablets, teléfonos
inteligentes, tanto que la presencia de un individuo en ellas puede verse como un requisito para

alcanzar nuevas audiencias y estar “a la par* con su publico.

Personalizacion.

Otro aspecto importante y que se aprecia mucho en las redes sociales es la opcion que
algunas tienen para personalizarlas, dependiendo de los gustos y la personalidad del usuario, dando

asi una experiencia mas intima y singular al hacer uso de dicha red.

Algoritmos.

Las redes sociales operan con base en algoritmos que organizan la informacion para

mostrarnos mas de aquello que nos guste y menos de lo que no. Asi, cuando validamos un comen-
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tario, publicidad o una noticia, retroalimentamos el sistema para que se adapte aun mds a nuestros

gustos puntuales, ver figura 2.1.

COMO FUNCIONA EL NUEVO
ALGORITMO DE FACEBOOK

@& s O

AFINIDAD PESO TIEMPO

Dapende de |a cantidad de El paso es 3 cantidad de El tiempo hace que la rels-
vaces que hablemos con interacelones que tiene vancia de un post decaiga,
gsa persona, publicanda una publicacidn, ya sean lo que hace que vaya hacia
8N Sus murgs por jemplo. comentarios o likes. atras an ol feed.

Figura 2.1: Algoritmo de Facebook para decidir que informacién mostrar [dc17].

2.1.2. Tipos de redes sociales.

Existen distintas formas de clasificar a las redes sociales: segtin su publico, sujeto

principal de la relacién, segtin su plataforma etc. [dc17].

Segtin su publico objetivo.

Pueden ser horizontales o verticales. Horizontales: se dirigen a todo piblico sin un
foco tematico especifico o una comunidad puntual. Verticales: Se conciben con base en un eje
temadtico que es el que agrupa a la comunidad, es decir, que tienen cierto grado de especializacion,

pueden ser de empleo, video-juegos, ensefianza etc.

Segiin el sujeto principal de la relacion.

Humanas: dan lugar a las relaciones entre usuarios, segin su perfil social, y de gus-
tos, aficiones etc. De contenido: la interaccion se da centrada en la informacién compartida por
los usuarios y no en ellos mismos. Como intercambio de documentos etc. De interés: Las mas

novedosas, permiten poner en la red objetos, lugares, marcas etc.
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Segiin su plataforma.

Metaversos: Estas exigen a los usuarios una conexién particular, por ejemplo: World

of Warcraft. Web: Redes sociales basadas en la estructura tradicional de Internet.

2.1.3. Ventajas de las Redes sociales.

Las principales ventajas de las redes sociales tienen que ver con su inmediatez y la
inmensa cantidad de personas a las que éstas involucran, a grado tal que la interaccién en las redes
como los “me gusta” o “likes” son empleados en el mundo del marketing como medidores de éxito
de una campafia o un producto. En cuanto a las relaciones personales, nos permiten centralizar
nuestros contactos, administrar fechas de cumpleafios, retomar contacto con viejos amigos o hacer

algunos nuevos, mantenernos en contacto con familiares, todo sin salir necesariamente de casa.

2.1.4. Desventajas de las Redes sociales.

Una de sus principales desventajas es el aislamiento fisico de sus usuarios, es decir, no
necesitan la interaccion presencial. Este factor estd construyendo generaciones dependientes de la
maquina, encerrados en un nicho que poco o nada los expone a gustos diferentes o al pensamiento

contrario.

2.1.5. ¢Como surgieron las redes sociales?

Si bien las redes sociales pueden llegar a ser un servicio moderno con escasa trayecto-
ria en la web, debido a que la mayor explosién por el uso de éstas fue hace apenas unos afios atras,

lo cierto es que su origen se remonta a mds de una década [pdv11].

Las redes de interaccién social ofrecen a sus usuarios un lugar comiin para desarrollar
comunicaciones constantes. Esto se debe a que los usuarios no solo acceden al servicio desde su
computadora sino que también desde diferentes dispositivos como celulares, tabletas electrénicas

o computadoras portatiles.

A continuacioén se describen algunas de las fechas que marcan algiin hecho importante

dentro de los inicios de las redes sociales.

= 1971: Se envia el primer e-mail. Las dos computadoras protagonistas se encontraban una al

lado de la otra.

= 1978: Se intercambian Bulletin Board System a través de lineas telefénicas con otros usua-

rios.
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1994: se funda GeoCities, una de las primeras redes de Internet tal y como las conocemos.

La idea era que los usuarios escribieran sus propias paginas web.

1995: TheGlobe.com da a sus usuarios la posibilidad de personalizar sus propias experien-
cias online publicando su propio contenido e interactuando con otras personas con intereses

similares.

1997: se lanza AOL instant Messenger. Cliente de mensajeria instantdnea de la empresa Ame-
rican On Line. Se inaugura la web SixDegrees que permite la creacion de perfiles personales

y el listado de amigos.
2000: La “Burbuja de Internet* explota.

2002: Se lanza el portal Friendster pionero en la conexién online de “Amigos reales®. Alcan-

za los 3 millones de usuarios en solo tres meses.

2002: LinkedIn, con una concepcidn totalmente diferente, no tenfa como objetivo reunir ami-
gos, sino contactos profesionales. Era el origen de algo muy comiin hoy en dia, la creacién

de plataformas de relacién segmentadas, orientadas a un determinado publico.

2003: se inaugura MySpace, concebida en un principio como un clon de Friendster. Creada

por una empresa de marketing online.

2004: se lanza Facebook, concebida originalmente como una plataforma para conectar es-
tudiantes universitarios. Su lanzamiento tuvo lugar en la universidad de Harvard y més de
la mitad de sus 19500 estudiantes se suscribieron a ella durante el primer mes de funciona-

miento.
2006: se inaugura la red de microblogging Twitter.

2008: Facebook adelanta a MySpace como red social lider en cuanto a visitantes dnicos

mensuales.

2010: Un 6 de octubre de 2010 se lanzé en Apple App Store “Instagram” fue creado por
los jévenes Kevin Systrom y Mike Krieger. Dicha aplicacion se pensé en principio sola-
mente para Iphone, Ipad y Ipod. A partir de abril de 2012 se extendié a Android llegando a
100 millones de usuarios activos. Luego, en diciembre de 2014, superd los 300 millones de
consumidores. “Instagram” permitié compartir fotos y videos desde cualquier lugar usando
filtros vintage y colores retro. La red social se destaca por usar una forma cuadrada en sus

fotografias en honor a la Kodak Instamatic y a las cadmaras Polaroid [cha].

2011: Facebook tiene 600 millones de usuarios repartidos por todo el mundo.
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Todas las redes sociales tienen el mismo desafio: la capacidad para reinventarse para

mantenerse vigentes en un ambiente tan competitivo [Con17].

2.1.6. Redes sociales de codigo abierto.

Para este trabajo se consider6 el uso de redes sociales de cédigo abierto, como un
intento de aprovechar los recursos disponibles. Entre el software considerado estuvo: OSSN (Open
Source Social Network) y Elgg. A continuacién se muestran detalles de las opciones en codigo

abierto.

Open Source Social Network.

OSSN es una red social de cédigo abierto (cuyo logo se muestra en la figura 2.2)
que ademds de ofrecer una interfaz muy parecida a Facebook (la red social mas popular en la
actualidad) ofrece servicios como mensajeria, peticiones de amistad, crear grupos, subir fotos,
archivos entre algunas cosas mds. Se pueden encontrar dos versiones una bésica (libre) y una

premium (costo). Se decidié por la version basica que era la gratuita.

OPENSOURCE

OO0 0 SOCIAL NETWORK

Figura 2.2: Logo de Open Source Social Network (OSSN).

La version gratuita tiene los componentes bdsicos que son una pigina de inicio y una
para manejar el perfil de la persona. El resto de los componentes necesarios se deben descargar e ir
agregdndolos posteriormente. El problema de este software son las complicadas especificaciones
que deben tenerse en el servidor donde quedard instalado. Desafortunadamente los requisitos de

este software hizo imposible su instalacion, ademds de tener poco soporte la versién gratuita.
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Elgg.

La segunda opcion de software de c6digo abierto para construir una red social consi-
derada fue Elgg. Este software es un framework que permite construir el entorno de una red social
enfocada en comunidades como colegios, escuelas o para organizaciones. Elgg hace uso de Apa-
che, PHP, MySQL y Linux, El problema que se present6 con esta plataforma fue de compatibilidad
ya que ocupa ciertos requerimientos con los que no se contaba, y debido a que el servidor tiene

muchos més servicios, no era una opcién reinstalar todo el servidor.

Figura 2.3: red social de codigo abierto Elgg

Considerando lo planteado anteriormente y siendo evaluada la situacion se lleg6 a la
conclusidn de que habfia otros servicios corriendo en el servidor los cuales son prioritarios. Por otro
lado, en los dos casos el software que se pretendia usar se entregaba como un esqueleto de la red
social al cual se le tiene que ir agregando mddulos; en ambos casos se venden cada médulo, por
lo que tampoco fue una opcién a considerar. En el resto de la tesis presentaremos el desarrollo del

software para construir una red social.

2.2. E-Learning.

Hoy en dia una tendencia es el poder aprender de manera autodidacta por medio del
uso de sitios web, esto es conocido como aprendizaje virtual. El término surgi6 en el afio 1996 ya
que se comenzaba a hablar de aprendizaje electrénico o ensefianza a través de medios informaticos
[AVA17]. En el afio 2000 fue cuando se establecio el termino e-Learning para referirse a la forma

de aprendizaje semi-presencial como apoyo a la docencia presencial.

El e-learning (Electronic Learning) es un sistema de formacion cuya caracteristica
principal es que se realiza a través de Internet. Este tipo de ensefianza en linea permite la interaccién
del usuario con el material diddctico mediante la utilizacion de diversas herramientas informaéticas

como archivos de texto, imdgenes, videos etc.

Con el sistema e-learning se han generado cambios en el dmbito de la ensefanza,

algunos de los mas significativos son los siguientes:
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= El alumno se sitda como el centro del proceso formativo.
= Fomenta la auto-formacion y evita la dependencia directa del alumno respecto al docente.

= Aunque en la forma tradicional ya existian dindmicas colaborativas, con e-learning se fo-

menta al trabajo en grupo.

2.2.1. Ventajasy beneficios del E-Learnng.

El uso del e-Learning para la educacién especialmente para instituciones de educacion
superior tiene muchos beneficios, y esta considerado entre los mejores métodos de educacién. A

continuacidn se listan algunos de sus principales beneficios.

1. Es flexible en la administracién del tiempo y el espacio. El estudiante tiene la opcién de

elegir el tiempo y lugar para iniciar o continuar sus estudios.

2. Mejora la eficacia del conocimiento por medio del acceso a una gran cantidad de informa-

cion.

3. Puede proveer la oportunidad para relaciones entre los estudiantes mediante foros de dis-
cusion, teniendo asi diferentes puntos de vista u opiniones que ayudarin a tener una mejor

perspectiva de algtin tema en especifico.

4. Otra de las ventajas es que no implica un costo mayor ya que no hay necesidad de desplazar-
se, y puede haber un nimero grande de estudiantes ya que no se requiere edificios o lugares

en comun como un salon de clases.

5. Se tienen en cuenta las diferencias individuales de los usuarios. Da la oportunidad de que
quienes ya tienen experiencia y quieren avanzar a una parte adecuada del curso si es necesa-

rio.

6. Se puede llevar un ritmo de trabajo propio, avanzando tan rdpido o lento como te sea posible,
siendo una forma asincrona de aprender entre los usuarios que permite marcar su propio

ritmo sin dejar de aprender.

2.2.2. Desventajas del E-learning.

1. Dependencia de la tecnologia. Debido a que se lleva a cabo en medios como dispositivos
electrénicos, el e-Learning crea dependencia de la tecnologia, siendo un fallo cualquier pro-
blema de conexién o simplemente el no tener acceso a Internet y/o un dispositivo desde el

cual acceder.
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2. Resistencia al cambio. Siempre es complicado adaptarse a una nueva forma de aprender
ya que la actual ha prevalecido por mucho tiempo, por lo que se puede presentar cierta

resistencia a nuevos métodos de aprendizaje.

2.3. Editor de Teoremas con una Herramienta visual orientada a blo-

ques.

Cabe mencionar que esta red social es parte de un ambicioso proyecto llamado Proof-
topia que se desarrolla en la Facultad de Ciencias Fisico-matematicas de esta Universidad. Una par-
te de este proyecto es un editor de teoremas con una herramienta orientada a bloques. En [KCL16]
presentaron la idea de identificar los teoremas mediante algo similar a una huella dactilar, un iden-
tificador que sea Unico y que se puedan reconocer incluso si lo tinico que cambia son las variables
de sus axiomas, pero que la sentencia o escencia sea lo mismo, esto se llevard a cabo mediante una
base de datos donde estardn contenidos dichos teoremas y demostraciones matematicas. Esta es la
base en donde aquellos usuarios interesados en aprender puedan consultar y ayudar a hacer crecer
su contenido. Para ello se cred un editor de Teoremas mediante el uso de bloques que sea capaz
de traducir la estructura a lenguaje natural o notacién latex con el propésito de interpretar de una

manera mas rdpida el conjunto de bloques.

Figura 2.4: Ejemplo de una formula matematica.

El editor cuenta con bloques que representan la notacién mateméatica como son: Tér-
minos de unidn, interseccion, y operaciones binarias, Predicados como Existe, subconjunto de,

subconjunto propio de y no subconjunto de, asi como la opcién de crear variables.

Con lo anterior se busca una manera estdndar de insertar los datos y que tanto usuarios
experimentados como aquellos principiantes puedan interactuar con el editor, creando y probando
sus propios teoremas. El reto que se presenta ahora es llevar este editor a la mayor cantidad de
publico que pueda estar interesado en ello, por lo que se plantea hacerlo en una plataforma en linea
con la caracteristica de poder compartir las propuestas y trabajos asi como también aprender de los

demas usuarios. La estructura que puede cumplir estas caracteristicas es una red social donde se
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pueden tener comunidades con intereses comunes, ademds de poder incrustar software orientado a

e-Learning.
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Capitulo 3

Diseiio e implementacion de la Red
Social

En este capitulo se presenta el disefio y la implementacion llevada a cabo para la
creacion de la plataforma e-learning a través de una red social. Este capitulo est4 organizado como
sigue: primero se presenta una solucién a uno de los principales retos de las redes sociales, el
almacenamiento y recuperacién de una gran cantidad de informacién de sus usuarios, después se

mostrardn las herramientas empleadas para llevar a cabo el desarrollo del sistema.

3.1. Diseno de la base de datos para la red social.

El término base de datos surgié en 1963, ésta consiste en una coleccién de datos
interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos de datos. En otras palabras,
una base de datos no es mds que un conjunto de informacién (un conjunto de datos) relacionada
que se encuentra agrupada o estructurada [dCGF13]. Las bases de datos tradicionales se organizan
por campos, registros y archivos. Un campo es una pieza tinica de informacion, un registro es un
sistema completo de campos y un archivo es una coleccién de registros. En la figura 3.1 se muestran
los campos(interseccién entre renglones y columnas), registros (renglones) y los archivos serian

una coleccién de tablas, a este tipo de organizacién se llama modelo relacional.

Para el manejo de estos registros existe software conocido como Manejador de base de
datos o Data Base Management System (DBMS). Las tareas que administra son: crear los registros,

crear las tablas, y en general con los que se guarda la informacién de forma estructurada.
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I"II.II"I"IEH'IPIEHH-D nombre Hp!"ll’.’lﬂ I::HI‘HO sexo |fechNac |salario JnumOficina
SL21 Jhon White Gerente  |M 01-Oct-45| 300000]B0O0S
SG37 Peter Denver |Asistente |M 10-Mov-60| 120000]B003
SG14 David Ford Supervisor |M 09-Sep-58| 180000)B003
SA9 Mary Lee Asistente |F 17-Sep-58| S00001BOOY
SGH Susan Sarandon |Gerente  |F 21-Mar-60| 240000]B003
SL41 Julie Roberts |Asistente |F 13-Jun-63| S20000]1BO0OS

Figura 3.1: Ejemplo de como se guardan los datos en una Base de datos Relacional.

3.1.1. MySQL.

En este caso el DBMS que se usard serd MySQL que ayudard a la creacién de la
estructura donde se guardard la informacién. La base de datos creada serd relacional y se describe
en la seccion 3.1.3 en que consiste este modelo de datos. Este DBMS se eligi6 por varias razones,
una de ellas es que es gratuito (aunque también existen licencias comerciales), por ocupar un
menor espacio con los archivos generados que otras bases de datos, es mucho mds rédpido tanto
grabando datos como buscandolos y ademads ofrece una gran seguridad sobre la integridad de los

datos almacenados [QuilO].

My

Figura 3.2: Logo de MySQL.

3.1.2. SQL.

Para llevar a cabo la comunicacién con la base de datos y acceder a la informacion, es
necesario establecer una base de comunicacién o lenguaje, a éste se le conoce como SQL (Structu-
red Query Language) o lenguaje de consulta estructurado, surgido de un proyecto de investigacién
de IBM (International Business Machines Corporation) para el acceso a bases de datos relaciona-
les. Actualmente se ha convertido en un estandar de lenguaje de base de datos, tanto para sistemas
de ordenadores personales como para grandes sistemds corporativos. SQL usa una combinacién de

dlgebra relacional y construcciones del calculo relacional [ASO2].
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3.1.3. Modelo de datos.

Un modelo de datos es una coleccidon de herramientas conceptuales para describir los
datos, las relaciones, la semdntica y las restricciones de consistencia. Es una representacion, usual-
mente grafica, de estructuras de datos. Se consideran de alto nivel aquellos que utilizan conceptos
muy cercanos a la forma en la que los usuarios perciben los datos. Los modelos de bajo nivel
describen detalles de como se almacenan los datos en la computadora [dCGF13]. Los modelos
de datos se clasifican en tres grupos: l6gicos basados en objetos, 16gicos basados en registros y

modelos fisicos de datos.

Los modelos logicos basados en objetos se usan para describir datos en niveles con-

ceptuales, los mds conocidos son:

Modelo Entidad-Relacion.

Modelo orientado a objetos.

Modelo binario.

Modelo funcional de datos.

Los modelos l6gicos basados en registros se utilizan para describir datos en los ni-
veles conceptual y fisico, permiten especificar la estructura 16gica global de la base de datos y

proporcionan una descripcidn a nivel més alto en la implantacién Los mds conocidos son:

= Modelo relacional.
= Modelo de red.
= Modelo jerarquico.
Una base de datos relacional es aquella en la que todos los elementos visibles al usua-
rio estdn organizados estrictamente como tablas de valores como se mostré anteriormente en la

figura 3.1, y en donde todas las operaciones de la base de datos se basan en estas tablas. Algunas

de sus principales caracteristicas son las siguientes.

Estdn compuestas por tablas y relaciones.

Las tablas contienen columnas, tuplas, filas o registros.

Los registros guardan informacién referida al mismo elemento.

Las columnas guardan informacidn relativa a una misma caracteristica.
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= Las tablas se crean y modifican con sentencias.

= Este subconjunto de sentencias se llama DDL(Data Definitio Language).
= No suele modificarse la estructura muy a menudo.

= Existen aplicaciones que nos permiten hacerlo de forma grafica.

= Los datos se insertan, modifican y eliminan con otro subconjunto de sentencias llamado

DML (Data Manipulation Language).

Para la descripcion de la base de datos en este documento se utilizé el modelo relacio-
nal como forma de descripcidn a nivel conceptual y fisico obtenido a partir del modelo Entidad-
Relacién (véase la seccidn 3.1.5) que es otra forma de representacién pero de una manera mas

conceptual.

3.1.4. Diagrama de casos de uso.

Para definir las actividades que el usuario podr4 realizar en la plataforma dentro de la
red social, se us6 un diagrama de casos de uso que se puede observar en la figura 3.3, esto con el

fin de definir las tareas que se permitirdn en el sitio.

<] Cerrar sesion.

; Editar teorema.

.’rr - v

Guardar/Cargar
’ I teorema.
{} Ver/Editar perfil.

—-_[} Enviar/Recibir
T solicitud de amistad,

']

NN 1':3 Aceptar/Rechazar
i N solicitud de amistad.

. Crear publicacion.
Usuario ., AN

X . Ver amigos.
“/\-Crear cuenta dé~, .
A L4

Editar/Eliminar
usuario.

publicacién.
4

Ver publicaciones.

Figura 3.3: Diagrama de casos de usos de la red social.

Las actividades que el usuario puede llevar a cabo son las siguientes:

= Crear cuenta de usuario, si no se ha registrado en el sitio, el usuario lo podr4 hacer llenando

una serie de datos necesarios para su registro dentro de la red social.
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= Iniciar sesién, para esto requerird usar los datos de identificacion capturados al momento

del registro.

= Editar publicaciones, una vez registrado el usuario podra editar, crear y modificar publica-

ciones para compartir con sus amigos dentro de la red social.

= Editar un Teorema,Un teorema puede ser creado, modificado (uno existente), o guardarlo
desde el navegador en la computadora o dispositivo en el que se esté trabajando; ademas de

poder cargar alguno que ya se tenga guardado, todo esto con la ayuda del editor de teoremas.

= Otras de las actividades que el usuario puede realizar son el enfoque de una red social, como

enviar y recibir solicitudes de amistad, aceptarlas o rechazarlas.
= Ver publicaciones, un usuario podra ver lo que sus amigos publican dentro de la red social.

» Editar Perfil, como se mencion6 una caracteristica de las redes sociales es que se puedan
personalizar por lo que se tendrd la opcién de modificar los datos personales cuando sea

necesario asi como una imagen de perfil que se mostrard a los demds usuarios.

= Cerrar sesion, finalmente después de interactuar con el sistema el usuario podra cerrar se-

sién y asegurar que su informacién no sea mostrada a personas no autorizadas.

3.1.5. Modelo Entidad Relacion.

La base de datos disefiada se muestra en la figura 3.4 mediante un diagrama Entidad-
Relacién en el cual se pueden observar elementos que lo conforman como: las entidades (rectan-
gulos) es un objeto real o abstracto de interés en una organizacion acerca del cual se puede y se
quiere guardar informacion, puede ser una persona, un lugar, un concepto o un evento; las rela-
ciones (rombos) que son las asociaciones entre entidades. En estos diagramas cada entidad tiene
un conjunto de caracteristicas o atributos (6valos) asociados a una entidad y comiin a todas las
ocurrencias de la misma. La cardinalidad en las relaciones se refiere al nimero maximo de regis-
tros con las que se puede relacionar cada entidad. Por ejemplo, una relacién puede ser uno a uno
(1:1) (si solo hay un registro de cada entidad relacionados), uno a varios (1:N) (si un registro de
una entidad puede estar relacionado con muchos registros de la otra entidad), varios a uno (N:1) y
varios a varios(N:N) (si muchos registros de una entidad son relacionados con muchos registros de

la otra).

Como se observa en la figura 3.4 se cuenta con 6 entidades que cuentan con atributos

que las definen. Los esquemas de dichas entidades se muestran a continuacion:

= Persona: (id, e-mail, Apellido Paterno, Apellido Materno, fecha Creacion, Nombre, Contra-

sefia).
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Teorema
id -«
1
nombre «— Contiene
Imagen N
tipo ._ﬁ_ Perfil
Publicacion
contenido «— 1
Tiene
1
1
fecha
Creacion
/—N Ser amigo Nﬁ,
] Persona
N Enviar
Solicitud

fecha f

Envio

nombre

idioma

o

Reside

Pais

descripcién

texto
N

_J Creacion

| 4

—

id —
nombre
descripcion
Grupo
N fecha

-J’ Creacion
N Parte de

email

contrasefia

\ apellido

Paterno

apellido
Materno

“~————{ nombre

fecha Creacion de Cuenta

Figura 3.4: Diagrama Entidad-Relacién de la red social disefiada.

25




Publicacién: (id, texto).

ImagenPerfil: (id,nombre, tipo, contenido).

Teorema: (id, descripcion).

Grupo: (id, nombre, descripcion).

Pais: (nombre, idioma).

También se puede observar dentro de los rombos las relaciones que asocian entidades.
Es importante mencionar que algunas entidades tienen relaciones consigo mismas como la de Per-
sona ya que por ejemplo una persona puede ser amiga de otra, a esto se le conoce como relacion

reflexiva.

3.1.6. Modelo relacional.

Una vez que se disefia el modelo entidad-relacién, se pueden obtener las tablas del
modelo relacional. Esto es, ordenando y representando los datos por medio de tablas como se men-
ciona en la seccién 3.1.3. El proceso para pasar del diagrama entidad-relacién al modelo relacional

de acuerdo con Ullman y Widom en [UW99], se lleva a cabo de la siguiente manera.

De los conjuntos entidad a las relaciones.

Para cada conjunto entidad crearemos una relaciéon con el mimo nombre y con el
mismo conjunto de atributos, esta relacion no contendra indicacién alguna de la relacién en que

participa el conjunto entidad.

De las relaciones E/R a las relaciones.

Para cada conjunto entidad que participa en la relacién R, tomamos su atributo o atri-

butos llave como parte del esquema de la relacion R.
Si la relacién posee atributos, estos seran también atributos de la relacién R.

Las relaciones del diagrama 3.4 se detallan a continuacién por medio de sus esquemas.
Un esquema es el nombre de la relacion seguido de sus atributos dentro de un paréntesis, es decir:
Relacion(atributol, atributo?2, ... , atributoN) [UW99].

Se omitirdn los acentos en el nombre de las tablas y de sus atributos, ademds en algunos

casos se modificard el nombre de la relacion para facilitar su comprension en la base de datos.
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Iniciando con las entidades: se representard sus esquemas tomando su nombre y atri-

butos como parte del esquema:

- Persona(id, email, contraseiia, nombre, apllidoPaterno, apllidoMaterno, fechaCreacionDe-
Cuenta).

- Pais(id, nombre, idioma).

- Publicacion(id, texto).

- Grupo(id, nombre, descripcion).

- Imagen(id, nombre, tipo, contenido).

- Teorema(id, descripcion).

Continuando con las relaciones: tomando como atributos las llaves de las entidades

que relaciona y sus propios atributos quedan de la siguiente manera:

- Enviar Solicitud se cambi6 a Solicitud para facilitar su comprension en la base de datos

Solicitud(idEmisor, idReceptor, fechaEnvio).

- Larelacién Ser amigo se modificé por Amistad
Amistad(idPersona0l, idPersona02, fechaCreacion).

- Para la relacidn de Persona, Reside, Fais se uso el titulo de PersResidePais para definir el
esquema:
PersResidePais(idPersona,idPais).

- Para la relacion Editar se usé el titulo EditarPublic,
EditarPublic(idPersona, idPublicacion, fechaCreacion).

- Para la relacién Persona, tiene ImagenPerfil se uso el titulo UsrTienelmg,

UsrTienelmg(idPersona, idlmagen).

- Para la relacion Publicacion, Contiene, Teorema se usé PublicContieneTeorem,

PublicContieneTeorem(idPublicacion, idTeorema).
- Para la relacién Persona, Parte de, Grupo se uso el titulo PersParteGrup,

PersParteGrup(fechaCreacion, idPersona, idGrupo).

Con lo anterior se obtuvieron las tablas mostradas en el diagrama del modelo relacio-
nal, ver figura 3.5, esta estructura serd la que mantendra la base de datos y la forma de relacionar

las tablas serd usando las llaves fordneas asi como se aprecia en el diagrama relacional.
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Figura 3.5: Diagrama del modelo relacional de la base de datos disefiada.

Normalizacion.

datos innecesariamente y para prevenir problemas de inconsistencia. Con la normalizacidn, los
datos complejos se transforman en un conjunto de tablas simples que son mds faciles de entender
y mantener [dCGF13].

Normalizar las tablas de una base de datos significa optimizar su disefio para no repetir
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Edgar Frank Codd, fue el creador de las bases de datos relacionales, en 1970 defini6 las
tres primeras formas normales, que son: /FN primera forma normal, 2FN segunda forma normal
y 3FN tercera forma normal. Se dice que la tabla cumple con determinada forma normal cuando
satisface las restricciones impuestas por dicha norma, durante este proceso hay que tener presente

la posibilidad de descomponer una tabla en otras més pequefias [dCGF13].

Primera forma normal 1FN. Una tabla se encuentra en esta forma normal si y sélo
si los valores que componen el atributo de una tupla son atémicos, es decir, tnicos e indivisibles,

ademas tiene una clave primaria y atributos no nulos.

Segunda forma normal 2FN. Una tabla se encuentra en esta forma normal cuando
estd en la 1FN y ademds cada campo secundario (aquel que no pertenece a la clave principal)

depende de la clave primaria en su totalidad y no de una parte de ella.

Tercera forma normal 3FN. Una tabla estd en la tercera forma normal cuando esta
en la segunda forma normal (2NF) y ademds cada campo que no sea llave primaria solo depende
de la llave primaria o de las claves secundarias de la tabla y no depende de otro campo de tal forma
que “no existen atributos no primarios que son transitivamente dependientes de cada posible clave
de la tabla”. Una dependencia transitiva implica que se puede saber un campo secundario a través

de otro campo que no es la clave principal y es lo que se pretende eliminar con esta forma normal.

Ahora vamos a analizar las tablas y ver que grado de normalizacién tiene cada una de

ellas.

Iniciando con la tabla Persona, como ya se definié una tabla estd en una forma nor-
mal si cumple con las normas de dicha forma normal. Por lo tanto la tabla Persona estd en la
1FEN Persona(id, nombre, apPaterno,apMaterno, correo, contraseria, fechaCreacion) ya que sus
tuplas(renglones) son tnicos. 2FN para que esté en esta forma tiene que estar en la 1FN, ademas
de que cada campo secundario dependa completamente de la clave primaria (id), es decir que se
puedan identificar todos sus campos al conocer unicamente su id y esto se cumple ya que la iden-
tificacién de cada persona es este valor numérico y al conocerlo podemos consultar todos los otros
datos de la tabla e identificar a que registro pertenece. 3FN para estar en esta forma debe cumplirse
que esté en la 2FN, ademds de que sus campos secundarios (no llave primaria ni fordnea) solo
puedan ser consultados por medio de una llave primaria o fordnea, y esto se cumple ya que por
ejemplo no se podria conocer el correo de una persona conociendo unicamente su nombre (campo

secundario), se tendria que conocer su llave primaria, por lo tanto, esta en la 3FN.

Continuando con la tabla Pais(nombre, idioma, idPersona). Se puede decir que se
encuentra en la primera forma normal ya que sus tuplas son atomicas y no se repiten. En cuanto a
la 2FN se puede decir que si estd en esta forma ya que cada campo secundario depende de la llave
primaria. Y como sus datos solo pueden ser consultados sabiendo la llave primaria o secundaria,
estd en la 3FN.
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Lo mismo para la tabla Imagen, Grupo, Teorema, Publicaciéon estan normalizadas

hasta la tercera forma ya que cumplen con las normas.

Mientras que las tablas Amistad, Solicitud, EditarPublic,PersResidePais, UsrTie-
nelmg, PublicContieneTeorem y PersParteGrup Cumplen con la 1FN ya que ninguna de sus
tuplas o renglones se repiten, es decir, son atémicos, ademas de que las llaves fordneas en es-
tas tablas, unidas forman una llave primaria por lo que también se encuentran en la segunda forma
normal ya que dependen de dichas llaves, en cuanto a la 3FN no hay forma de consultar sus campos

secundarios sin conoces una de estas llaves asi que también se encuentran en la 3FN.

3.2. Diseno del sitio web.

En disefio web existen los términos de Frontend y Backend los cuales se refieren a
lo siguiente. Frontend se enfoca en el usuario, en todo con lo que podemos interactuar y lo que
vemos mientras navegamos, busca causar una buena impresién y agradar al usuario. Mientra que
el Backend se enfoca en hacer que todo lo que estd detrds de un sitio web funcione correctamente.
Esto es, procesa los datos enviados por el usuario, ademas de encargarse de la conexion con la base

de datos y las consultas o peticiones que el ususario realiza.

3.2.1. Backend.

Para la parte del Backend, funcionamiento del sitio y las consultas al servidor se usaran

las siguientes herramientas:

MySQL.

Como manejador de base de datos se us6 MySQL, teniendo en cuenta las relaciones
necesarias que se definieron en el modelo entidad relacion y se tradujeron a tablas como se mos-
tr6 en la seccién 3.1.6 del modelo relacional. Para esta creacidn se us6 una herramienta llamada

PHPMyAdmin que permite ejecutar sentencias SQL necesarias para la creacion de la base de datos.

PHP.

Como lenguaje base de programacién se utilizé PHP (acrénimo de Hypertext Prepro-
cessor) es un lenguaje de cédigo abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo
web y que puede ser incrustado en HTML. Lo que distingue a PHP es que el cddigo es ejecutado

en el servidor, generando el cédigo HTML que serd enviado al cliente. Se eligi6 este lenguaje por
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su simplicidad para programar pero a la vez por que ofrece muchas caracteristicas avanzadas y
formas de comunicacién con la base de datos. [Grol7].

hp

Figura 3.6: Logo de PHP.

3.2.2. Frontend.

Para el Frontend o la parte que interactda con el usuario, la interfaz, las interacciones
del sistema y algunos otros detalles que ayudardn a tener una mejor experiencia en el uso de la
plataforma se usaron algunos componentes para llegar a obtener algo parecido al siguiente borrador
del disefio web figura 3.7:

Ment
Lateral

Area de
Noticias

Figura 3.7: Disefio de la distribucion de las areas de trabajo de la red social.

Como se observa en la figura 3.7 se planed tener una barra de navegacion en la parte
superior, dos laterales en donde se ubique un menu y una drea para informacién extra. El espacio
al centro serd dedicado a mostrar la informacién més relevante, en este caso, publicaciones de los

usuarios.
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JavaScript.

Es un lenguaje de programacion que permite crear contenido nuevo y dindmico, con-
trolar archivos multimedia, crear imdgenes animadas y muchas otras cosas mas. Este lenguaje se
utilizé en menor medida, ayudando con la informacién que tenia que ser dindmica dentro de la

pagina, como alertas, informacién extra o animaciones [wdM17].

HTMLS.

Para la estructura del sitio web se utiliz6 HTML(Hipertext Markup Language) en su
version 5, ya que HTML es el protocolo usasdo en el World Wide Web, es el elemento de construc-
cién més bdsico de una pagina web. HTML usa “markup” o marcado para anotar textos, imigenes,
y otros contenidos que se muestran en el Navegador Web. El lenguaje de marcado HTML inclu-
ye elementos especiales también conocidos como etiquetas tales como <head>, <title>, <body>,
<header>, <article>, <section>, <p>, <div>, <span>, <img>, y muchos otros mas, estos ayuda-

rdn a crear una estructura con elementos como texto, parrafos, imigenes etc.

Estructura basica

=<html|>
<head>

Informacion tecnica
para el navegador

</head>

Contenido que aparecera
en la pagina web

L </body>
= </htmI>

Lenguaje html

Figura 3.8: Estructura bésica de una pagina web en HTML.

HTMLS5 recoge las caracteristicas de versiones anteriores pero quitando algunas de
sus limitaciones o restricciones. Es mds ligero al ser mds sencillo y simple el cédigo, lo que per-
mite que las paginas escritas en este lenguaje sean trasladadas al cliente mas rdpido. Introduce
nuevos marcadores para sumarlos a los existentes <div>en usos especificos, por ejemplo: <nav>,

<footer>, <audio>, <video>, etc.

Cabe mencionar que es compatible con la gran mayoria de los navegadores incluyendo
los de teléfonos inteligentes siendo esto un aspecto importante ya que como se sabe actualmente se
puede acceder a las paginas web desde gran cantidad de dispositivos méviles. Cuenta con etiquetas
orientadas al facil entendimiento del cédigo y la distribucién de una pagina: header, footer, article,

nav. Permite geolocalizacion del usuario entre algunas otras de las ventajas por las cuales fue
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elegido [Nor].

CSSa3.

Una vez que se tiene la estructura bdsica hay que darle un aspecto mds llamativo
visualmente, para ello se utilizé CCS (Cascading StyleSheets) Hojas de Estilo en cascada en su
versién 3. Es un lenguaje de disefio grafico para definir y crear la presentacion de un documento
estructurado escrito en un lenguaje de marcado, tal como es el caso de HTML. Es una tecnologia

usada por muchas piginas web para crear sitios visualmente atractivos.

Bootstrap.

Finalmente hay que considerar que la plataforma puede ser visitada desde diferentes
medios o distintos dispositivos actualmente, con caracteristicas de dimensiones diferentes por lo
que es necesario pensar como es que se quiere que se reordene la informacioén, para ello se hard uso
de Bootstrap. El cual es un framework creado por Twitter que permite crear interfaces web usando
CSS y JavaScript cuya particularidad es precisamente adaptar la interfaz del sitio web al dispositivo
en donde se muestra. Esta técnica de disefio se conoce como Responsive Design o disefio adaptativo

en la figura 3.9 se puede apreciar de mejor manera.

Figura 3.9: Disefio adaptativo de una pégina en distintos dispositivos.

Los disefios creados con Bootstrap suelen ser simples e intuitivos, esto les da agilidad

a la hora de cargar y cambiar dependiendo del dispositivo. Cuenta con un conjunto de platillas
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de disefio con tipografia, formularios, botones, barras de navegacién, modales, listas etc. y otros
elementos, en la figura 3.10 se muestran algunos de ellos y el disefio predefinido por Bootstrap
[grol8].

Title Home Link Link  Dropdown v Link Dropdown ~

Action = Danger~ [SWaming: : Search
Large button Large button Left  Middle  Right « 1

oetaut outon
Modal header

Small buiton Small button
Wini button One fing body..

Action

g% ]
(93}
F
o
ES

Another action

n
O
5]
w
@
o7}
%
1]
a
=
]
5

&
7}
]

Something else here

Home  Help  Dropdown = ¥ | 2 |3 | 4| 5|

Separated link

Figura 3.10: Algunos componentes de Bootstrap.

Soporte para Bootstrap.

Una de las principales caracteristicas y ventajas del uso de Bootstrap es que ofrece
un excelente soporte con HTMLS5 Y CSS3, asi hacer uso de esta herramienta provee una gran

flexibilidad para los desarrolladores que deciden usarlo.

Sencillo.

Otra caracteristica es que una vez que se estd familiarizado con el framework es sen-
cillo de usar ya que se basa en el uso de un sistema Grid o Rejilla (figura 3.11) de doce columnas
donde se inserta y posiciona el contenido teniendo la oportunidad de modificar el espacio que

ocupan los elementos segiin el tamafio de la pantalla en que se muestre [LIB18].

Para el disefo adaptativo en Bootstrap se consideran 4 tamafios de pantallas: dispo-
sitivos muy pequefios como teléfonos (<768px), dispositivos pequeios como tablets (>= 768px),
dispositivos medianos como laptops (>=992px) y dispositivos grandes como ordenadores de es-
critorio o pantallas etc. (>=1200px). Para ver de manera mds clara en que consiste el responsive
desing en las figuras 3.12 se muestran paginas web bajo este diseilo, mostrando para dispositivos

con tamafio de pantalla grande, mediano y pequefio [LIB18].

34



.col- .col- .col- .col- .col- .col- .col- .col- .col- .col- .col- .col-
xs-1 %xs-1 xs-1 %xs-1 xs-1 xs-1 xs-1 xs-1 xs-1 xs-1 *xs-1 xs5-1
.col-xs-2 .col-x5-3 .col-xs-7

.col-xs-4 .col-xs-4 .col-xs-4

.col-xs-5 .col-xs-7

.col-xs-6 .col-xs-6

.col-xs-12

Figura 3.11: Sistema Rejilla de Bootstrap.

Para el disefio del sitio se considerd los tres tamafios presentados en la figura 3.12,
dispositivos pequeiios, medianos y grandes. Se uso la rejilla de la siguiente manera: Dos columnas
para el drea de mend, 8 columnas para el area de contenido principal y por ultimo 2 columnas para
el espacio de noticias o informacidn extra esto se puede apreciar en la figura 3.13, en cuanto a la

barra de navegacion(parte superior) e inferior o Footer ocupan el 100 por ciento de la pantalla.
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Figura 3.12: Digital products, sitio adaptativo de ejemplo.
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Figura 3.13: Columnas usadas de la rejilla de Bootstrap.
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Parte IV

DESCRIPCION DEL SISTEMA
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Capitulo 4

Descripcion del sistema

4.1. Principales actividades en el sistema.

Una vez desarrollado el sitio web y la estructura planeada se hicieron algunas pruebas
para detectar si existia algtin fallo o si habia algo que modificar, en este capitulo se explicard
ilustrando con imagenes algunos de los procesos mas relevantes que se pueden llevar a cabo en la

plataforma.

La pdgina de bienvenida o index del sitio luce como a continuacién se muestra en la

figura 4.1.

Prooftopia

Inserta tus datos de usuario

Correa:

Contrasefia

LOGIN

=+ Registrarme

Figura 4.1: pagina inicio o Login d la red social.

Como se puede apreciar se apostd por un disefio simple y minimalista para no distraer
la atencidn del propdsito general de este proyecto. En esta pagina se muestra un formulario para

ingresar dos datos que son con los que se identificard cada usuario: Un correo electrénico y una
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contrasefia creada por el mismo usuario. Una vez insertados los datos la pagina verifica los datos
en la Base de datos, si es que existen y son correctos se inicia la sesion del usuario correspondiente

y se carga su informacién; de lo contrario se notifica de algtin error en los datos ver figura 4.2:

Correo
‘ admin@hotmail.com ‘

Contrasefia

Error: Email o Password no valides, intenta de nuevo.

Figura 4.2: Mensaje mostrado en caso de error al insertar los datos.

En esta parte también se muestra un link, parte inferior de la figura 4.1, para que en
caso de no tener una cuenta de usuario la persona pueda registrar sus datos y crear una cuenta en

la siguiente pagina, véase la figura 4.3.

Prooftopia

Registro de la red social
Datos personales

Nombre

Apellido Paterno

Apellido Materno

Pais

‘ Elegir Opcién v |

Datos de la cuenta

Correo

Contrasefia

‘ nserta tu password |

Confirmar Contrasefia

‘ vuelve a escribir tu password |

REGISTRAR

Ya tengo una cuenta

Figura 4.3: Pagina de registro para la red social.

La figura 4.3 muestra la pagina de registro, un formulario en el cual se insertan los

datos personales como es el nombre, los apellidos, el pais de residencia y también datos para el

39



inicio de sesién que son el correo electrénico y una contrasefia, una vez llenado este formulario
y los datos son correctos el usuario queda registrado en la base de datos. Esto sucede mediante el
lenguaje PHP en interaccién con MySQL; esto hace una consulta para insertar los campos en su
lugar correspondiente en la tabla Persona y en la tabla PersRecidePais (pais de residencia) asi el
usuario puede acceder a la red social. En caso de no llenar correctamente los campos o tener algun
error se notifica al usuario. En esta misma pagina de registro se muestra en la parte inferior un

enlace para regresar al index con el link de “ya tengo una cuenta”.

Una vez que se ha completado el registro de los datos y después de iniciar sesién
correctamente la pagina de Index manda a la pagina principal de la red social de Prooftopia y se
crean variables de sesion con el identificador de la persona, y su correo, estos serdn de utilidad
durante toda la sesion a la hora de realizar consultas a la base de datos. La pagina principal luce

como se muestra en la figura 4.4:

Prooftopia

prooftopia Theorem's editor GRS

# Editor de formulas

- Snow latex formula
B publicaciones a

= Save | Seleceianar archiva | Ningn rchiva seleccionad | oad
2 Personas a

Formula
Predicate
Terms
Variables
Lists

Copyright © UMSNH 2018
Figura 4.4: pagina inicio de la red social.

Es importante mencionar que al contenido se distribuyé de la siguiente manera: una
barra de navegacion en la parte superior cubriendo el 100% de la ventana, después 3 columnas
donde se muestra de izquierda a derecha un menu lateral (ocupando 2 de las 12 columnas del
sistema de rejilla de boostrap), el contenido principal (con 8 columnas de la rejilla) y la dltima
columna se reservé como espacio para desplegar anuncios u otra funcién que se requiera. En la
parte inferior de la pagina hay un footer o pie de pagina que muestra los derecho de autor. Todo

esto se describe mas detalladamente a continuacion.
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De la pagina mostrada en la figura 4.4, es de donde comienza el flujo de navegacion.
Se puede observar una barra de navegacién en la parte superior (figura 4.5) con algunos elementos
que se mantendran estaticos, en el lado izquierdo el nombre del sitio y un icono que notifica las
solicitudes de amistad recibidas; del lado derecho 3 botones que redireccionan a la pagina principal,

al perfil de usuario y para cerrar la sesién, respectivamente.

Prooftopia

Figura 4.5: Barra de navegacion de la red social.

Del lado izquierdo de la pantalla (ver figura 4.4) se puede ver un mend que contiene
los principales apartados de la plataforma (véase la figura 4.6) como son: ir al editor de Teoremas,
un submenu que tiene que ver con las publicaciones y por dltimo un submenu que se relaciona con

las personas:

f Editor de formulas
E pyblicaciones =

& Personas -]

Figura 4.6: Menu lateral izquierdo de la red social.

La pagina de inicio comienza mostrando el editor de teoremas. Esta accién se muestra
en el espacio reservando para este fin, y es el mayor espacio dentro de la pantalla. El editor de

teoremas se muestra en la figura 4.7.

En la parte izquierda del editor se muestran las opciones para formar nuevos teoremas
(formulas, predicados, términos, variables y listas) los elementos basicos que se necesitan para
definirlos. Los bloques se ven de la siguiente manera ver figura4.8, si presionamos en la seccién de

formula se despliegan los bloques de las formulas que podemos insertar en el area de trabajo.

En la barra de navegacion se tiene en la parte derecha tres botones: inicio, perfil y
salir, como su nombre lo dice el primer botén Inicio lleva al editor de teoremas que es la pdgina
principal. Al presionar el botén de salir finaliza la sesion de usuario, se eliminan las variables de
sesion asegurando asi que el usuario termind de usar su cuenta en ese momento, asi que se le lleva

al index, y si se presiona perfil lleva a la siguiente pagina, figura 4.9.

Como se observa en la figura 4.9 los laterales y la barra de navegacion permanecen
iguales y lo Unico que cambia es la seccién del drea principal, mostrdndonos los datos de la cuenta

del usuario activo, su foto de perfil y las publicaciones realizadas por éste. Para ello se realiza una
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prooftopia Theorem's editor

Show latex formula

Save || Seleccionar archive | Ningin archivo seleccionado | koad

Formula
Pradicate
Terms.
Vanables
Lists

Figura 4.7: Editor de teoremas incrustado en la red social.

Predicate
Terms
Variables
Lists

ER

Figura 4.8: Bloques de la seccién formula del editor.

consulta a la base de datos usando como referencia la variable de sesidn identificador buscando
dentro de la tabla Persona los datos basicos del usuario, el pais de residencia, y en la tabla Publica-
ciones aquellas publicaciones que correspondan a las del usuario con dicho identificador, ademas
de consultar en la tabla Imagen de usuario la imagen cargada por él mismo, de no haber subido
una imagen anteriormente se le asigna un avatar para que este campo no esté vacio. En esta misma
drea podemos editar los datos de informacién personal, la foto de perfil y cualquiera de las publi-
caciones, realizando con ello sus respectivas consultas de actualizacién a los datos en la base de

datos.
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Imagen de usuario Datos de ususario; Anunciot

formuias

Nombre: Ricardo Hernandez Ramirez

Correo: a

Pais: Iéxico

Mis publicaciones

Ricardo °

lemente el texto de relleno de las imprentas y archivos de texto. Texto de ejemplo para la publicacion. Modificacién del texto prusba
Ricardo °

Nueva publicacion!

Figura 4.9: Perfil de usuario.

Otro de los aspectos importantes es que el mend lateral siempre esta disponible por lo
que se puede acceder a sus opciones desde cualquiera de las secciones en la que se esté trabajando
esto se hace usando condicionales en el c6digo haciendo que los enlaces cambien dependiendo de
la seccién en la que se encuentre, ya que si los enlaces se mantienen estaticos se generan errores
para encontrar las pdginas al cambiar de seccién. Las opciones que da el mend son: ir al editor de
teoremas, publicaciones y personas; al hacer clic sobre publicaciones se despliega lo siguiente, ver
figura 4.10.

f Editor de formulas

Publicaciones -]

sillie

‘& Personas ]

Figura 4.10: Sub mendu de la seccién publicaciones.

En la figura 4.10 se muestra el submenu de las publicaciones. Note que al hacer click
en Todas, se mostrardn todas las publicaciones hechas por el usuario que ha iniciado sesién y por

las personas que son sus amigos dentro de la plataforma. Para lograr esto se tienen que hacer
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subconsultas ya que solo se cuenta con el identificador de la persona que ha iniciado sesién, con
ello se busca los identificadores de las personas que son sus amigos en la tabla Amistad. Una
vez que se tiene el listado de identificadores se busca la informacién bésica de cada uno como
nombre, apellidos etc. (incluyendo la del usuario activo) y finalmente, se busca dentro de la tabla
Publicaciones aquellas realizadas por la lista de personas dentro de la primer consulta. Con esta
informacidn es que se despliega en el navegador las publicaciones de todos los que pertenecen a la
red social de la persona que inici6 sesién. La opcidén Mis publicaciones lleva al drea de perfil donde
se muestra el listado de las publicaciones que ha realizado el usuario, esto puede verse en la figura
4.9; y la opcién Nueva publicacion abre un cuadro de texto para crear una nueva publicacion, como

se puede ver figura 4.11.

Nueva Publicacion

Publicacion:

Figura 4.11: Cuadro de texto para crear nueva publicacion.

Como se observa en la figura 4.11 se tiene una caja de texto para insertar lo que
contendrd la publicacién y se puede cancelar o generar la nueva publicacién usando los botones
Cancelar o Publicar respectivamente. Al hacer click en ;Publicar se lleva a cabo la insercion en
la tabla EditarPublicacion y Publicaciones guardando asi la fecha de creacion o modificacion y el
contenido de la misma. Por ultimo en el ment se tiene la opcién de Personas que lleva a una nueva

ventana en donde se muestra lo siguiente, figura 4.12.

En la figura 4.12 se puede observar una lista con las personas que actualmente el
usuario tiene la relacion de amigos y la opcién de eliminarlos, la siguiente es una lista con las
solicitudes recibidas y la opcién de aceptar o rechazar. En la parte inferior se muestra una lista
con usuarios registrados en la plataforma a los cuales se les puede enviar solicitud de amistad y
finamente; una lista de personas las cuales ya se les ha enviado solicitud de amistad y también la

opcion de cancelar dicha solicitud.

Para lograr obtener esta informacién nuevamente se hizo uso de la variable de sesion
identificador y una serie de consideraciones para ver que personas van en cada lista, por ejemplo
para la primer lista Mis amigos debido a que la tabla Amistad considera una fecha de creacién

del vinculo y dos identificadores para las personas con esta relacién, se tiene que verificar en
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Mis amigos

Pedro Denova Lopez Eliminar

Karina Mariela Figueroa Mora Eliminar

Solicitudes recibidas

Antonio Lara Morales Rechazar

Otras personas

Solicitudes enviadas

Maria Luz Perez Rojas
Rogelio Sanchez Salazar

Pedro Aguirre Mendoza

Figura 4.12: Ventana de administracion de amigos.

ambas columnas (idPersona0l, idPersona02) en busca del identificador del usuario activo y una
vez encontrado se verifica la otra columna para después de obtener todos los identificadores, ir a la
tabla Persona y obtener sus nombre. Si se hace click sobre el nombre de alguna persona dentro de
estas listas el sistema envia a otra pagina con los datos basicos de la persona, esto se puede apreciar

en la figura 4.13.

Imagen de usuario Datos de ususario

rmulas
Nombre: Maria Luz Perez Rojas

es B

- Correo: mari@hotmail.com

Pais: MEXICO

Figura 4.13: Tarjeta con datos de una persona diferente al usuario activo.

Lo mostrado en la figura 4.13 se hace con el propdsito de conocer un poco mas sobre
los usuarios (como se lleva a cabo en otras redes sociales) a la hora de recibir o enviar una solicitud

de amistad, pudiendo asi ver su foto de perfil y datos basicos como nombre y correo electrénico.

En general, de esta forma es que se navega en esta red social, y conseguir como com-
partir informacién, conocer nuevas personas, crear vinculos de amistad con ellos, y motivar a com-

partir experiencias, dudas, etc. todo esto dentro de un ambiente de aprendizaje.
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4.2. Diseno adaptativo.

Recordemos que todas las actividades descritas anteriormente en las diferentes sec-
ciones tienen un enfoque adaptativo y que la plataforma puede ser vista desde cualquier tamafio
de pantalla, por lo que se considerd la distribucién de los elementos de la siguiente manera, ver
figura 4.2. Reordenando los elementos para optimizar el espacio usado en cada tamaiio de pantalla
en el que se muestre, no solo cambian de posicién algunos de los elementos sino que también se
usaron elementos que colapsan como en el caso del ment y la barra de navegacion que al pasar de
un tamafio de pantalla grande (>= 992px) a uno menor se reducen a un botén despliega y oculta la

informacidn al hacer clic en el, figura 4.2.

& Pubiicaciones ]

& personas L]

prooftopia Theorem's editor
prooftopia Theorem's editor

(a) Elementos colapsados para ahorrar espacio. (b) Elemento extendido.

Figura 4.14: Elementos desplegables expandidos.
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4.3. Seguridad.

Un aspecto importante en todo sistema informadtico es que sea seguro y confiable, que
la informacién que estemos proporcionando permanezca accesible solo para aquellos autorizados

a consultarla.

Se puede decir que aquello que se considera seguro estd excento de todo peligro, dafio
y riesgo [ael8]. La seguridad informaética tiene que ver con los aspectos como normas, procedi-
mientos, métodos y técnicas destinadas a conseguir un sistema de informacién seguro y confiable.
Casi todas las organizaciones publicas o privadas, asi como las personas dependen de alguna ma-
nera de la tecnologia de la informacién como una herramienta para lograr sus objetivos de negocio
o para poder desarrollar actividades en su vida cotidiana, debido a esto tienen que enfrentarse a una
amplia gama de amenazas y vulnerabilidades asociadas a los entornos informdticos de hoy en dia
[Tarl6].

Con mucha frecuencia escuchamos de sitios de Internet que dejan de estar disponi-
bles debido a ataques de denegacidn de servicio o que presentan informacion incorrecta o dafiada.
En otros casos de alto nivel millones de contrasefias, correos electrénicos y detalles de tarjetas
bancarias han sido filtrados al dominio publico exponiendo asi a los usuarios y todo lo que ello

conlleva.

4.3.1. Tipos de Amenazas.

Bésicamente podemos agrupar las amenazas a la informacién en cuatro grandes cate-
gorias: Factores humanos (accidentes, errores); Fallas en los sistemas que procesan la informacion;
Desastres naturales; y actos maliciosos o malintencionados [Tar16]. Algunos ejemplos de amena-

zas son los siguientes:

= Virus informdticos o c6digo malintencionado.
= Ataques de denegacién de servicios.
» Divulgacién de la informacion.

» Falla en el suministro eléctrico.

Para prevenir algunas de las amenazas mencionadas, por ejemplo la divulgacién in-
formacion se hizo uso de sesiones de PHP esto es: PHP guardard una cookie (fragmento de infor-
macién que un navegador web almacena en el disco duro del visitante a una pdgina web [IDE12].)
en el ordenador del cliente llamada PHPSESSID (puede cambiarse al nombre que se desee). Esta

cookie guardard un valor, un identificador de sesidn, que estd asociado con algtn tipo de datos en
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el servidor en este caso la comprobacion de el correo y la contrasefa, una vez verificados estos
datos en la base de datos se crea la sesion, de lo contrario se avisa al usuario de algin posible error
al insertar los datos y no se muestra mas informacion. Si el usuario tiene una ID de sesion valida,
los datos asociados con la sesion se incluiran en el superglobal array SESSION, de esta manera no
se mostrard informacién del usuario a menos que haya iniciado sesién de forma correcta. Una vez
terminada la navegacion en la plataforma y se presione el botén de salir se eliminan las variables

creadas y los datos de la sesion.

Otro de los aspectos a tomar en cuenta es que datos se insertan en la base de datos, por
ejemplo al hacer el registro de usuario, alguna persona podria dejar por error o simple curiosidad
algtin campo vacio como el de nombre y seria considerado correcto por la base de datos. Es decir,
una cadena de caracteres vacia, pero para uso practico esto no seria de ayuda, por lo que en cada
formulario se agregaron atributos desde html y javascript que ayuden a identificar si un campo esta
en blanco para que se notifique al usuario y asi no existan errores a la hora de consultar informacién.

Lo anterior se puede observar en la figura 4.16.

Registro

Datos personales
Ricardo

Hermandez

ompiets este campo

Datos de la cuenta

Figura 4.16: Error al querer insertar un campo vacio.

Otro campo importante que hay que validar es la contrasefia, en la programacién se
especifico que la longitud minima de la contrasefia sea de 5 caracteres para evitar vulnerabilidad,
ademas en el registro se cuenta con un campo para validarla, asegurando que el usuario insertd
correctamente la contrasefia deseada, de lo contrario se le notifica para que verifique los datos, ver
figura 4.17.

En cuanto a la privacidad y para no tener directamente la contrasefia insertada en la
base de datos tal cual la teclea el usuario, al hacer el registro se guarda usando un algoritmo llamado
MDS5. Este fue desarrollado por Ronald Rivest en 1995 es un algoritmo que se utiliza como una
funcién de codificacién o huella digital de un archivo, el c6digo generado por el algoritmo, también

llamado hash estd compuesto por 32 caracteres hexadecimales y una codificacién de 128 bits [Blo].
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computo.fismat.umich.mx dice

Los campos de contrasefia no coinciden, intente de nuevo por favor,

(==
Datos personales

Nombre
Figura 4.17: Mensaje en caso de que no coincidan los campos de contrasefa.

Esta codificacion es usada para generar claves o “llaves” que representen de manera univoca un
documento o conjunto de datos. Se consiguen crear a partir de una entrada (ya sea un texto, una
contrasefia o un archivo), en este caso la contrasefia insertada por el usuario, teniendo la entrada se
genera una cadena que solo se puede volver a crear usando esa misma entrada. Asf al iniciar sesion
se vuelve a aplicar el algoritmo a la contrasefia insertada y si el resultado del MD5 es el mismo,

entonces significa que fue escrita correctamente.

A continuacion se muestra un ejemplo del resultado de aplicar el algoritmo a una

cadena de texto:
MD5("Generando un MD5 de un texto") = 0088e103da95e153013b60b48190alal8

Un pequeno cambio en la cadena de texto(cambiar 5’ por ’S’) genera un resultado

completamente diferente:
MD5 ("Generando un MDS de un texto") = el4a3ff5b5e67ede599cac94358e1028

Incluso una cadena vacia genera un resultado, por eso es que valida que no se deje en

blanco ningtin campo durante el proceso de registro.
MD5("") = d41d8cd98f00b204e9800998ecf8427e
Asi lo que se guarda en el campo contrasefia en la base de datos es este resultado (la

cadena de 32 caracteres), de esta forma se da la privacidad al usuario de insertar cualquier cadena

de texto que desee como contrasefa sin que el administrador pueda conocerla.
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Parte V

CONCLUSIONES
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Capitulo 5

Conclusiones.

El propésito general de este trabajo fue la creacion de una red social como plataforma
e-Learning. La edicién de cual contendria un repositorio donde se guardaran las demostraciones
matematicas o nuevos teoremas, y fuera la estructura base donde se pudiera compartir el proceso
de desarrollar demostraciones matemdticas. De esta forma ayudar a los interesados en esta drea del
conocimiento a avanzar en su aprendizaje, ademds de facilitar la bisqueda de dichos teoremas y
tener la oportunidad de compartir su trabajo y recibir ayuda extra durante el proceso de aprendizaje.
Por lo que se puede decir que el propdsito se cumple ya que se cuenta con una base de informacién
a la cual acceder y ademds a la cual se le puede agregar mas contenido por medio de un editor de
teoremas. Se logré realizar por medio de una estructura en la cual se puede compartir informacién

y conocer la de otros usuarios(red social).

En cuanto a los objetivos especificos también se cumplieron ya que se disefié y cred
la estructura de la base de datos donde se almacena actualmente la informacién necesaria para el
funcionamiento de la red social. También se disefio y se cred el diagrama de flujo de la interaccidon
que se tendria en el sitio. Otro de los objetivos especificos fue el disefio y creacién del sitio web
donde tuviera lugar la red social, lo cual si se llevo a cabo y en este documento se explica el proceso

que se siguid para lograrlo.

5.1.  Trabajos futuros.

Si bien la red social ya cuenta con las caracteristicas basicas que la definen, es cier-
to que se le puede agregar y mejorar algunas cosas, como por ejemplo el uso de un sistema de
mensajeria instantdneo que permita a los usuarios comunicarse en tiempo real. También serd ne-
cesario adaptar la red de acuerdo a la opinién y uso que le den los usuarios, es decir, conocer sus
inquietudes y sugerencias ya que es a ellos a quien estd dirigida la red social. Otra de las mejoras

que se podrian considerar es el uso de algoritmos para mostrar el contenido agregando formas de
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puntuacién para las publicaciones como likes u otro tipo de retroalimentacion al sistema.
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