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INTRODUCCION

El ser humano es un ser social por naturaleza. Esta caracteristica ha estado presente
desde cuando nuestros antepasados habitaban las cavernas. Se reunian para abrigarse
del frio, para organizar expediciones de caza, se reunian porque compartian un interés.
Basicamente esta simple idea es lo que define una red social. Ferdinand Ténnies [8],
quien fue miembro fundador de la Asociacion Alemana de Sociologia, propuso que los
grupos sociales pueden existir como una relacién personal y directa que vincula a
individuos, ya sea porque comparten valores y creencias, o0 porque comparten
relaciones sociales formales e impersonales. Simmel [8], un contemporaneo a
nosotros, refina este concepto al afirmar que estas relaciones podrian representarse
como ramificaciones de complejidad variable, por lo que es incorrecto hablar del
término grupo social, debido al alto grado de ramificacién que estos vinculos pueden
llegar a adquirir. Introduce el término "red social" como soluciéon a esta encrucijada.
Con la gran acogida y el incremento exponencial de usuarios que ha tenido Internet,
era de esperarse que la interaccion por la cual estéa compuesta una red social dejase el
plano personal y fisico y se trasladase a uno mas virtualizado, en el cual no es

necesario establecer contacto "real" para hacer parte de la red social.

Es asi como a través de los anos han aparecido (y desaparecido) sitios que permiten
establecer redes sociales. De los sitios que han sobrevivido a la "guerra de las redes
sociales" se puede observar una caracteristica en comun: todos se desarrollan en torno
a una idea o concepto simple. Es asi como surgen redes sociales como Twitter, que se
centra en la idea de contarle a los demas "qué es lo que me encuentro haciendo en
estos momentos". Esta Youtube, cuyo concepto es mostrarle a los demas los videos
que hago. F***MyLife desarrolla un concepto bastante inusual: hacer que los demas se
enteren de las penurias y desgracias que le ocurren a sus usuarios en su diario vivir.
LastFM permite darle a conocer a los otras personas cuales son mis gustos musicales,
ademas de la musica que escucho en el transcurso del dia. Facebook desarrolla un
concepto similar a los seis grados de separacion, teoria propuesta inicialmente por el
hingaro Frigyes Karinthy [24] y popularizada por el dramaturgo John Guare [24], que

establece que cualquier persona del mundo estd conectada con cualquier otra por una



cadena de no mas de 5 personas de por medio. Esto por mencionar sélo algunos

ejemplos.

Sin embargo, no sélo basta con esto para que una red social funcione. Es necesario
que la gente se entere de que dicha red social existe. El segundo factor de éxito de
una red social es su viralidad, es decir la capacidad de que la gente se entere de su
existencia de manera natural. La capacidad de diseminarse de manera automatica. Las
"malas lenguas" dicen que Facebook al final de su primer dia tenia alrededor de 1000

usuarios.

En este orden de ideas, dos son los factores de éxito principales de una red social:
1. Un concepto sencillo (que puede ser definido en tan sélo una o un par de palabras)
interesante para el publico.

2. La viralidad o capacidad de diseminacién en la red.

Explorando las redes sociales mas populares de la actualidad hemos identificando sus
conceptos clave. A la fecha no se encuentra alguna red cuyo concepto sea contarle a
los demas cudles son las cosas a las cuales se es fanatico; tal vez la que mas podria
acercarse a este concepto es Pinterest; aun asi, el concepto que manejan es muy
distinto, asemejandose mas a una coleccion de Bookmarks para acceder a paginas de
interés. Facebook ofrece una aplicacion, fan, que basicamente permite ligar un perfil a
una pagina en la cual se discuten opiniones sobre diferentes temas, se suben fotos y
videos, y ocasionalmente llegan noticias (en contados casos) sobre el tema del sitio.
Se acerca al concepto, pero no del todo. Es asi como surge la idea de crear una red
social que permita contarle a las demas personas cuales son las cosas que le gustan a
una persona y ademas, qué tanto le gustan. Un espacio que permita mostrarle a los
demas que se es un fanatico de la persona u objeto a tratar. Suena parecido a la
aplicacién anteriormente mencionada; sin embargo, ésta no permite mostrarle a los
demas que en realidad el tema en particular le apasiona. Es decir, dicha aplicacién no
va mas alla de publicar un video, una opinién corta, una foto o una URL. Esta red
social digital pretende trascender los limites de esa aplicacion, haciendo uso del

concepto de fan.



OBJETIVOS

Objetivo General

Disefiar el prototipo funcional de una solucién tecnoldégica como modelo de una red
social digital, en el cual se apliquen los conceptos de Experiencia de Usuario (UX) y
que nos permita entender las bases principales para la construccion de una red social
digital teniendo en cuenta dos puntos importantes: el desarrollo de un concepto

sencillo y su viralidad.

Objetivos Especificos

Identificar el concepto de las redes sociales digitales y su ciclo de vida: cédmo se

conciben, estado actual, tendencias y futuro de las mismas.

v Identificar en el proceso de creacién de una red social sus principales insumos,
infraestructura y necesidades, medios y formas de divulgacion.

v' Concebir e implementar el prototipo funcional de una red social digital cuya
tematica y objeto principal sea la figura del fanatico y su objeto de fanatismo.

v' Enriquecer la experiencia de los usuarios de la red social adoptando conceptos
de usabilidad, navegabilidad, diagramacion y disefo orientado al usuario, desde

las etapas tempranas de concepcién de la misma.



ESTADO DEL ARTE

Web 2.0

El término Web 2.0 fue utilizado por primera vez en el aino 2004 por Dale Dougherty
[16], Vicepresidente de O'Reilly y MedialLive International, quienes utilizaron este
término en una conferencia en la que hablaban del renacimiento y evolucién de la
Web; este concepto comenzd con una sesion de "brainstorming", donde observaron
que la web estaba siendo mas importante que nunca, con nuevas aplicaciones y

nuevos sitios web surgiendo con gran regularidad.

El modelo de la Web 2.0 se refiere a una generacion de webs que representan la
evolucidon de las aplicaciones tradicionales web enfocadas al usuario final y que estan
basadas en la creacion de paginas web en las que los contenidos son compartidos y
producidos por los mismos usuarios del portal; cuando el desarrollo web inicid, nos
moviamos a través de un entorno estatico, con paginas en HTML que rara vez eran
actualizadas y no tenian interaccién con el usuario; ahora se trata de aplicaciones que

generan colaboracién y ofrecen servicios que remplazan las aplicaciones de escritorio.

Christian Van Der [23], fundador de "Maestros del Web" y co-anfitrién de
mejorando.la, dice en su articulo ¢Qué es la Web 2.0?: "El Web 2.0 es una actitud y no
precisamente una tecnologia", haciéndonos ver que mas que una nueva forma de
tecnologia, se trata de la aplicacion que le damos, y del cdmo llegamos a los usuarios.
Aqui los consumidores de informacion han dejado de serlo para pasar a convertirse en
"prosumidores", es decir, productores de la informacidon que ellos mismos consumen;
para esto, actualmente se cuenta con una gran variedad de herramientas y
plataformas de facil uso para la publicacion de contenidos en linea, permitiendo que
cualquier persona esté en capacidad de crear un blog, publicar articulos, fotos, videos

o cualquier otro tipo de informacién y compartirlos via Internet.

Un claro ejemplo de la evolucién de estas aplicaciones podemos encontrarlo en algunos
de los resultados de la lluvia de ideas llevada a cabo en la conferencia de O'Reilly [16]

y que se expone a continuacion:



Web 1.0 Web 2.0

DoubleClick -> Google AdSense

Ofoto --> Flickr

Akamai --> BitTorrent

mp3.com -> Napster

Britannica Online -> Wikipedia

personal websites -> blogging

Evite -> upcoming.org and EVDB
domain name speculation -> search engine optimization
page views -> cost per click

screen scraping -—-> web services

publishing -—-> participation

content management systems --> wikis

directories (taxonomy) -> tagging ("folksonomy")

stickiness --> syndication

Otra caracteristica destacable de la Web 2.0 consiste en que se ha ido dejando atras la
ampliacion de las largas colas de contenidos para pasar a enfocarse mas en los
diferentes nichos de mercado, haciendo una diferenciaciéon en contenidos que apunte a
determinados publicos. Ahora, después de transcurridos aproximadamente 5 afos
desde el comienzo de este concepto, la web una vez mas esta evolucionando hacia

otro curso, pero ese es un tema que no tocaremos aqui.

Web 3.0

Mientras que la web 1.0 ofrecia una experiencia del usuario muy limitada,
permitiéndole sélo conectarse en la web para leer los contenidos publicados por un
webmaster, la web 2.0 evolucioné mostrandonos una faceta mas flexible para abrir
paso y sentar las bases para la web 3.0. Esta web semantica (término acunado por el
premio Nobel Sir Timothy John Berners-Lee, quien fue uno de los padres de la www)
presenta una serie de aplicaciones web que hacen uso de formatos especializados con

el fin de interconectarse, estableciendo un cruce de datos y permitiendo mejorar la



experiencia del usuario final y ampliar la informaciéon transmitida a través de las

mismas, a la vez que sugieren nuevas aplicaciones y/o contenidos.

Segun Sir Timothy [13], es justamente en este punto donde se presenta la verdadera
revolucion, proporcionando autonomia, no sodlo respecto a la construccion de esta web
sino también frente al browser, permitiendo convertir informacién en conocimiento y
estructurando los contenidos de la red, de modo que al ordenarlos y establecer una
clasificacion de estos, se facilite su interpretacion y propicie una toma de decisiones

desde los mismos ordenadores.

Se espera que la Web 3.0 se establezca totalmente entre los afios 2010 y 2020,
trazando un camino evolutivo en la red a través de tecnologias en desarrollo que
hagan mas asequible el paso a la inteligencia artificial a través de informacion
estandarizada con nombres que sean comprensibles para todo dispositivo y/o

programa.

A pesar de los escépticos, actualmente grandes compafnias como Google e IBM se
encuentran investigando y desarrollando nuevas tecnologias con este fin, como lo fue
el experimento del proyecto Google Wave, un producto desarrollado por Google
Developers para ayudar a los usuarios a colaborar y comunicarse en la web, ddndonos
un buen ejemplo de como se consolidan diferentes aplicaciones para hacer posible esta
vision de una web semantica, enriqueciendo la comunicacién a través de metadatos

semanticos.

Web 4.0

Ya desde hace algun tiempo empezamos a hablar de la Web 4.0, término que nos lleva
a preguntarnos écomo sera?, écuales seran sus diferencias respecto a las anteriores?,
écuando serd su incursion?, etc. A ésta se le ha denominado también Web Total o Web
Ubicua, debido a que se plantea que nos envolvera de tal forma que practicamente
hacia donde miremos, encontraremos un recurso de la misma. En uno de sus
acercamientos se plantea que ésta serd el resultado de interconectar la web semantica
con recursos que usen la voz como vehiculo, acercamientos menos rusticos a la
inteligencia artificial y una expansién hacia la realidad virtual utilizando web 3D. En el

articulo "Web 2.0, Web 3.0 y Web 4.0" publicado en el blog del grupo de apoyo en el



uso de TICs del ICESI [13], se plantea que "Para el 2020 se espera que haya agentes

en la Web que conozcan, aprendan y razonen como lo hacemos las personas"”. En la

figura #1 se puede ver cédmo ha sido la evolucién de la web en funcién de su

semantica.
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Figura #1. Semantica de las Conexiones Sociales.
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LAS REDES SOCIALES

El término red social hace referencia a sitios y servicios basados en la web y que estan
dirigidos a comunidades de usuarios, de modo que a través de estos se propicie una
interaccion creando comunidades orientadas a tematicas o intereses especificos y

permitiendo compartir contenido relacionado con diversas tematicas.

Su popularidad ha venido creciendo de forma exponencial y vemos como cada vez su
manejo se hace mas intuitivo para los usuarios, quienes entran a hacer parte de estas
comunidades, cada vez desde mas corta edad. Sitios como Facebook, Youtube y
Twitter, son de los mas populares, y son soélo algunos ejemplos de redes electrénicas
gue nacieron con propositos especificos, enfocados en interconectar individuos de
acuerdo con distintos criterios pre-establecidos. Mientras que Facebook establecid
como fin primario el de los 6 grados de separacion y se ha ido llenando cada vez mas
de aplicaciones varias que han desviado su rumbo inicial; Twitter conserva su objetivo
de capturar pensamientos rapidos que son actualizados con frecuencia. La figura #2

nos da una buena idea de como se refleja esto en las distintas redes.

Social MEdia

D

3

%a?

wronghands1.wordpress.com © JTohn Atkinson, Wrong Hands

db

Figura #2. Las redes sociales en pocas palabras.

Fuente: wronghandsl.wordpress.com



La arquitectura general de una red social se enfoca en el concepto de "nodos",
expuesto en la teoria de redes. Estos nodos establecen un conjunto de relaciones entre
usuarios y aplicaciones que se expanden constantemente hasta convertirse en muy
poco tiempo en una compleja marafia de relaciones entre ellos. Se forman clisteres de
espacios web debidamente identificados e interconectados entre si, donde se entra a
hacer uso de relaciones entre servicios web, widgets y APIs y el contenido se mueve

constantemente entre dominios.

La imagen siguiente (figura #3), muestra los componentes que deben ser tenidos en
cuenta a la hora de crear una red social, exponiendo la forma como los componentes

se relacionan entre si y con los distintos servicios de infraestructura:

Social Network Site
[ Participation Tools
| Act i
Socia or Social ;
Collaboration
Presence Profiles Graph | & Content
t | Services

Social
Networking
Services

[ Relation Controls

Figura #3. Componentes para la creacidon de una red social.
Fuente: mikeg.typepad.com/perceptions/WindowsLiveWriter/clip_image002_1.jpg

Otros ejemplos de redes sociales podemos encontrarlos en sitios como:
v Flickr, para fotégrafos tanto amateurs como expertos;
v" Gogoyoko y Last.fm para los amantes de la musica;

v' para los buenos lectores tenemos como ejemplo Goodread y LibraryThing;



para relaciones empresariales y financieras LinkedIn, Cake Financial,
FledgeWing y Meet the Boss;

CafeMom para las madres que quieren poner en comun temas de crianza;
Elfland para quienes sienten pasion por temas relacionados con la fantasia y la
ciencia ficcion,

y otras varias como Aardvark, MySpace, Bebo, Tagged, Imeem, Buzznet, Anobii

y Eons.



LA PROPUESTA

Concepto de la Red Social.

Todas la redes sociales digitales tienen una idea sencilla tras de si. Facebook, en sus
inicios, era un anuario web que con el tiempo se convirtié en lo que hoy conocemos; la
figura #4 nos muestra su evolucion; Twitter permite contarle al mundo lo que se
encuentra haciendo un usuario, lo que piensa, lo que siente mediante un mensaje
corto. FML permite contarle al mundo qué hecho desagradable (y opcionalmente
gracioso) ha ocurrido a lo largo del dia. Youtube permite compartir videos y opiniones
acerca de ellos; Last.fm comparte e informa los gustos musicales a los demas
usuarios. LinkedIn permite compartir oportunidades de trabajo o servicios; Wikipedia

comparte conocimiento.

PR

N s
B

=2

B ..“ —
M01] .

Figura #4. Evolucion de Facebook.
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La idea detras de la propuesta de la red social Fanbox, es darle la oportunidad a sus
usuarios de compartir y discutir acerca de lo que les gusta. Fanbox, tal como su
nombre lo dice, es la "caja del fanatico", es el espacio que se le provee a un usuario
que le gusta Los Simpsons, para que suba sus fotos con Matt Groening (el creador de
los Simpson, o de los bocetos que compro en eBay o Mercado libre, de Bart, Homero,
Lisa y Maggie, por poner algunos ejemplos. Es basicamente la posibilidad de que un
usuario le diga al mundo “Mire, yo soy el mas fanatico del mundo de x, y estas son las

pruebas que lo demuestran”.

Para la implementacién de la red se busca ademas aplicar conceptos de Experiencia de
Usuario o UX, que hagan mas agradable y faciliten la interaccién de las personas con el
sitio, sin importar su nivel de conocimientos informaticos. La experiencia de usuario
consiste en el conjunto de elementos que se utilizan en una aplicacion para facilitar la
navegacion del usuario, de modo que pueda convertirse en algo intuitivo, para hacer
mas placentera su “estadia” en el sitio y mejorar el estado animico con que una
persona se enfrenta a la tecnologia que tiene en frente, por lo que se usan elementos
tales como botones, que den una buena idea de la funcionalidad de los elementos,
disefios limpios, faciles de leer y agradables a la vista, interfaces que guarden
coherencia a través de los distintos pantallazos de navegacion, rutas claras para
ejecutar acciones, y resumiendo, una mejoria clara en la estética y facilidad de uso, de
modo que el usuario se sienta atraido a lo que tiene en frente y no tenga que pensar
mucho para ejecutar una accion, ni seguir rutas muy largas para conseguir el resultado

esperado.

Propuesta de una Red Social que aplique los conceptos de

Experiencia de Usuario o UX.

Fanbox estaria construido haciendo uso de esquema de cliente servidor. Esto significa
que al hablar de la ejecucidon estricta de componentes l6gicos o de negocio, ésta se
encuentra ubicada en dos lugares: El servidor, que en nuestro caso, por ser una
aplicacién que esta fundamentada sobre tecnologias Microsoft, es Internet, Information
Services (IIS) corriendo sobre Windows Server; y el cliente, por ser una aplicacién
web, se trata del navegador (Internet Explorer, Firefox, Google Chrome, Safari,

Mozilla, etc).



Este esquema, el cual podemos apreciar en la figura #5, funciona de la siguiente
manera: El servidor es quien alberga el repositorio de datos y los componentes fisicos
gue contienen la légica (controladores, servicios) y recursos varios, necesarios para
que la aplicacién se visualice correctamente (imagenes, videos, audio, hojas de estilos,
plantillas). El cliente, por otro lado, es quien se encarga de desplegar graficamente la
aplicacién y ejecutar algunas porciones del programa disefiadas especificamente para
que sean ejecutadas de esta manera. Este esquema de distribucién permite que la

aplicacidon sea ejecutada desde multiples lugares y de manera simultanea.

La aplicacion estaria construida sobre el framework de desarrollo para aplicaciones web
Sitefinity, en la version 5.0. El framework actia como esqueleto, provee
funcionalidades basicas para la aplicacién. Dentro de este conjunto de funcionalidades

basicas encontramos:

v' La gestidon de usuarios, que permite la creacion y administracion de usuarios,
asi como el manejo de perfiles y roles de los mismos.

v' El manejo de excepciones controla los errores presentados en tiempo de
ejecucion de la aplicacion. Esto hace que la aplicacién continte funcionando,
incluso si algo falla, y ademas deja traza de aquellos incidentes que se
presenten, para ser identificados y corregidos.

v' Creacion y administracion de paginas y secciones: permite crear paginas web
dentro de la aplicacién de manera dinamica, sin necesidad de escribir el html
correspondiente a la misma.

v Al hacer uso de este esqueleto, la aplicacién seria desplegada sobre tecnologias
Microsoft. Por la version del framework, los componentes del servidor deben ser
instalados sobre Windows Server con Asp.Net 3.5/4.0, y para el repositorio de
datos, Microsoft SQL Server 2005 o superior.

v' Dada la naturaleza de la aplicacion y el flujo de datos y nimero de clientes
simultaneos accediendo a la aplicacién, se hace mas que necesario que la
aplicacién se encuentre corriendo sobre un servidor dedicado, con un esquema
de replicacion de datos que permita una recuperacion de datos rapida, si alguna
eventualidad se presenta.

v' Un servidor dedicado es aquel en el cual s6lo se encuentran componentes de

negocio perteneciente a una sola aplicacion. Esto garantiza que todos los



recursos de procesamiento de la maquina en la cual se encuentra alojada la

aplicacidon se encuentran dedicados a atender las peticiones de los clientes.

[ Aplicacion
Web

Confnoles de Lissarno

Skrm

Comaners

Cotroes Web Asp Mt

Figura #5. Esquema de propuesta de la red social Fanbox.



El valor de un hosting dedicado con el proveedor de servicios de hosting Godaddy

cuesta US$ 220 mensuales, con las siguientes especificaciones:

Sistema operativo: Windows 2008 R2 64-Bit
CPU: Intel Core i5 - 4 nucleos
RAM: 8 GB

Almacenamiento: 2 x 1 TB Unidades de disco

AN N NN

Ancho de banda: 10 TB por mes

Con el propdsito de disminuir el tiempo de respuesta de los componentes del servidor
que el cliente llama cuando hace solicitudes, la aplicacién emplea llamadas

asincronicas, mediante Ajax.

Ajax, que significa XML y JavaScript asincrono, es una técnica que permite enviar
mensajes XML al servidor desde el cliente, mediante el uso de JavaScript, que
permitan realizar acciones completas en el cliente, sin la necesidad de hacer un

procesamiento innecesario de otros componentes.

Por Ejemplo, suponga que usted se encuentra llenando un formulario para enviar un
mensaje de correo electronico al administrador de un portal. En un escenario normal,
al presionar el botdn enviar, los datos son enviados al servidor, y el usuario es enviado
a otra pagina, que contiene el mensaje de éxito o fracaso, dependiendo del resultado
de la operacion en el lado del servidor. En caso tal de necesitar enviar varios mensajes
al administrador, seria necesario que cada vez que un mensaje sea enviado, el usuario

vuelva a navegar a la pagina del formulario y repita el proceso.

Adicionalmente, los datos que viajan al servidor no son sélo los del formulario, también
lo hacen variables de control, variables de estado, entre otras. Ademas, las imagenes,
las hojas de estilos y los recursos que el formulario emplea deben de ser descargados
de nuevo, lo cual incrementa la cantidad de datos que viajan entre el cliente y el

servidor.

Al hacer uso de Ajax, los Unicos datos que viajan entre el cliente y el servidor son los

datos de la forma, en formato XML, lo cual reduce la cantidad de datos que viajan.



Adicionalmente, este tipo de llamada no es bloqueante, ni re direcciona a otra pagina,
lo que permite que el usuario realice otras operaciones, mientras el cliente espera

respuesta de la Ilamada anterior.

Regresando al ejemplo del formulario de correo, en un escenario en el cual se hace uso
de Ajax, en el momento en que el usuario presiona “enviar”, los datos del formulario
viajan al servidor, el formulario es limpiado y puede ser bloqueado o alistado para que
sea utilizado para enviar otra peticion (segun la necesidad). En el momento en que el
servidor responde una solicitud, envia un mensaje (en XML) a la pagina que contiene

el formulario para que mediante JavaScript, muestre el resultado de la operacién.

En el caso de Fanbox, Ajax hace uso de un tipo de mensaje distinto a XML: JSON.
JSON, significa notacion de objetos de JavaScript y las ventajas que ofrece JSON sobre
XML es su simplicidad, tamafo, y fidelidad a la hora de representar los datos, tanto del
lado del cliente como del servidor (JSON permite manejar las representaciones
objetuales de las entidades de la aplicacion en ambos frentes), variables de vital
importancia en aplicaciones en las que el servidor debe atender millones de peticiones
por hora, en las cuales el flujo de datos es de tamafio considerable. Por estas razones
Fanbox y portales de la envergadura de Google y Yahoo! hacen uso de JSON como

formato de intercambio de datos.

Con el propédsito de aumentar la experiencia de usuario y aprovechando AJAX con
JSON, se utiliza la biblioteca de funciones de JavaScript JQuery, el framework de

decoracion de aplicaciones JQueryUI, ambos de caracter libre.

Al combinar JQuery y JQueryUI, es posible crear aplicaciones ricas en contenido,
mediante el uso de animaciones, resaltado de elementos, y cargas por demanda de
elementos multimedia (audio, video e imagenes) desde el lado del cliente y sin la

necesidad de que el servidor intervenga.

En el caso de Fanbox, JQuery se utiliza para realizar animaciones, crear ventanas
modales (elementos graficos que se sobre posicionan sobre el contenido actual de la
pagina y bloquean todos los elementos de la misma mediante el uso de sobras,

excepto el contenido de la ventana modal y que se comportan como una ventana del



navegador) y manipular los elementos de la aplicacion del lado del cliente después de

las llamadas asincronas, dependiendo de la respuesta del servidor.
Caso puntal, cuando un usuario elimina una foto, el flujo de eventos es el siguiente:

El usuario presiona el botén eliminar, en ese instante mediante JQuery, se captura el
identificador de la foto y se hace una peticién asincrona al servidor en la que se solicita
invocar el método de eliminado. El mensaje se encuentra codificado en JSON. Una vez
realizada la peticion, todos los botones del contenedor de la foto son bloqueados
mediante JQuery y adicionalmente se le aplica un efecto gréafica que transmite al
usuario la sensacién de que el elemento se encuentra bloqueado, y que adicionalmente

transmite la sensacion de que el servidor se encuentra ocupado.

En este punto el servidor puede devolver dos mensajes al cliente: un mensaje de
éxito, en cuyo caso se le aplica una animacion de desvanecimiento al contenedor de la
foto (haciendo uso combinado de JQuery y JQueryUI); y en el momento en que la
animacién termina, el contenedor es eliminado del cliente. Sin embargo, si el mensaje
es de error, los detalles son capturados y visualizados en una ventana modal,

construida mediante JQueryUI.

JQueryUI, ademas de aumentar el conjunto de animaciones y efectos graficos que
contiene la biblioteca JQuery, contiene una coleccién de elementos de decoracion y
controles graficos que corren del lado de cliente. Estos elementos son usados para
construir la apariencia grafica de las ventanas modales y los controles graficos de la

aplicacidon: cajas de texto, calendarios, botones, formularios y advertencias.

Metodologia Utilizada Para La Construccion Del Prototipo.

El desarrollo del prototipo esta apoyado en la metodologia proporcionada en los cursos
de Ingenieria de software, Andlisis y disefio orientado a objetos, Ingenieria de

requisitos y Desarrollo de software.

A continuacidén, se presenta cada una de las etapas implementadas:



v' Requisitos y definicién del sistema: En esta etapa se revelaron los requisitos
para la construcciéon de la red social y determinar la funcionalidad que el
sistema debia cumplir. Esto se realizé a partir de reuniones e investigaciones
del funcionamiento de las principales redes sociales como Facebook, Twitter,
Linkedin y Pinterest, teniendo en cuenta su usabilidad y experiencia de usuario
(UX). Como resultado de estas reuniones se obtuvieron las funcionalidades
principales de la red social Fanbox.

v Diseno y desarrollo: En esta etapa se definid tanto la arquitectura del proyecto
como los recursos necesarios para la implementacion, tal como la Base de
Datos Microsoft SQL Server, sistema operativo, administrador de contenidos y
herramienta de desarrollo .NET. Aqui se inicié con la codificaciéon del prototipo
dando solucion a las necesidades planteadas por medio del desarrollo modular.

v" Pruebas: Durante esta etapa, se realizaron las pruebas generales
correspondientes a la red social con el fin de corroborar la funcionalidad del
sistema. En el caso de encontrar errores durante este proceso, se procedio a la
correspondiente correccion.

v Instalacion: Una vez en la fase de pruebas, se realizd la instalacion del

proyecto, a fin de poner en marcha el prototipo de la red social.

Las etapas descritas se realizaron siguiendo un proceso iterativo incremental, el cual
permitié ir construyendo el sistema a partir de los mdédulos mas necesarios e ir

expandiéndolo hasta lograr la especificacion final.

Mddulos y Funcionalidades Incluidos.

El registro es un médulo muy basico ubicado en la pagina principal de la red. Mediante
unos pocos campos que requieren informacidén basica, podemos entrar a hacer parte

de Fanbox.

Al ingresar al sitio, el usuario se identifica con su correo y contrasefia, se tiene también
la opcion de recordar contrasefa, la cual envia directamente al correo, un email con un

password nuevo y recuerda ingresar para cambiarla (figura #6).



El elemento basico de una red social es la conexidn existente entre los individuos que
la conforman. Por esta razén, Fanbox incluye dos alternativas de conexion entre los

usuarios de la aplicacion: Amigos y Grupos de interés comun.

Mediante el médulo de amigos de Fanbox, un usuario puede establecer una relacién
con otro, que le permite interactuar con él. Dentro de estas interacciones se
encuentran, dejar mensajes, comentar los mensajes existentes, ver fotos vy

comentarlas y ver los amigos y los grupos a los cuales pertenece.

Un usuario puede agregar a otro usuario como amigo al entrar a su perfil (figura #7) y
dar clic en la estrella que aparece al lado del campo para escribir comentarios. Las
publicaciones sélo se activaran una vez se esté suscrito a un perfil o a un tema de
interés, teniendo en cuenta que en ambos casos las suscripciones se hacen efectivas

del mismo modo.

La pared o muro permite que los usuarios publiquen mensajes a los amigos o al grupo.
Adicionalmente, los amigos o miembros del grupo al que pertenece el paredén pueden

responder a estos mensajes (figura #8).

“El Grito” o publicacion, permite que los usuarios publiquen mensajes cortos acerca de

lo que se encuentran haciendo o cdmo se sienten en ese momento.

El avatar, permite al usuario cargar una foto que lo represente en Fanbox. Como
desarrollo futuro de esta funcionalidad, se crearia un album para que el usuario

pudiese ver o eliminar estas fotos de su coleccion de avatares.

En el momento en que la foto del avatar es cargada al sistema, el nombre de la
imagen cambia por el de un identificador globalmente Unico GUID (globally unique
identifier), con el proposito de evitar problemas con nombres repetidos. Para ahorrar
espacio en el repositorio de datos, en caso de que la foto sea demasiado grande, se
escala, reduciendo considerablemente el tamafio de la misma y generando una imagen
mucho mas pequefia para ahorrar la cantidad de datos que viajan entre el cliente y el
servidor. Esto hace que el tiempo que tarda el servidor en obtener el archivo sea

minimo.



Los intereses o0 grupos, representa la otra alternativa para que los usuarios de Fanbox
se relacionen. Basicamente es un espacio que permite que usuarios que comparten
intereses comunes, se rednan y socialicen sus opiniones y enlaces en el paredén del

grupo.

Finalmente, “Invitar Amigos”, permite invitar a otra persona que cuente con una
cuenta de correo electrénico para que ingrese a la aplicacion o se convierta en mi

amigo en la aplicacion.

Para las busquedas, se ha implementado inicialmente una barra superior central que
permite hacer busquedas de usuarios en la red y una barra a la izquierda bajo el rétulo
“Intereses”, que ayuda a buscar aquellos grupos o intereses de los cuales se quiere

hacer parte y en caso de no existir, los crea automaticamente.

Para poder hacer publicaciones en los distintos intereses o perfiles, antes se debe
suscribir a ellos; para esto, se da clic en la estrella ubicada al lado del recuadro de

publicaciones.

Home (registro e ingreso):

Email
#a n b G H Contrasena

Registrarse

Nombres

Apellidos

Correo electrénico

Confirmacién
correo electronico

Contrasena

Fecha de
nacimiento

Figura #6. Pagina inicial del prototipo Fanbox.



Perfil de Usuario:

r Juan Camilo
fanbox -} Sl
Intereses . Invitar Amigos

[ Oops David Gomez
=) Apps Amigos
-4) Boxeo
:) Cocina
="} Deportes
=) EAFIT
:) Gatos
S &
=3 om
S ooz cone
-<) Lodi Cliente Externo
!) Juegos Acolll
="} Mapping z 7

=B Mncnntan

David Gomez
Escribo aco

Figura #7. Ejemplo de perfil de usuario del prototipo Fanbox.

Intereses:

X t)uon Camilo
Invitar Amigos

Amigos

7 Juan Camilo Gomez Lopez

7@ Juan Comito Gomez Lopez

htto:/, X fox.com/us/series/l peon/

= ) Jiu Jitsu 7. 7
=) Juegos - 1%

Figura #8. Ejemplo de pagina de intereses del prototipo Fanbox.

Documentacion Pertinente para el Desarrollo de la Aplicacion.
Sitefinity

Es una aplicacion ASP.NET basada en sistemas de gestion de contenido web que se
utiliza para la construccidn y gestion de sitios web comerciales, portales comunitarios,
intranets, etc. La arquitectura del producto aprovecha los patrones de desarrollo. NET,
incluyendo paginas maestras, plantillas estandar, controles de usuario, temas y CSS.
Sitefinity también es compatible con una amplia gama de sistemas de bases de datos y

este posee la capacidad de integrar y escalar modulos desarrollados a la medida, los



cuales pueden variar en su complejidad. Sitefinity ha sido disefiado tanto para el

desarrollador y el usuario final, proporcionando una plataforma de desarrollo integral.

Requerimientos técnicos de Sitefinity:

Servidor:
4 Microsoft® Windows Server 2003, 2008, 2008 R2, Windows Vista, Windows 7,
Windows Azure

v Sistema operativo de 32 o 64 bits.

Bases de datos:

v Microsoft® SQL Express 2005 o superior
Microsoft® SQL Server 2005 o superior
Microsoft® SQL Azure

Oracle

MySQL

AN N NN

Software

v Internet Information Services 6.0
v Microsoft® .NET Framework 4.0
v Microsoft Windows Installer 4.5
4 Internet Explorer 7/8/9

A pesar de que la version de comunidad de Sitefinity es de caracter libre, implantar
una aplicacion sobre dicha herramienta no es completamente gratuito. Cada uno de los
requerimientos anteriormente mencionados (con excepcidén del framework .Net 4.0 y

Windows Installer 4.5) es licenciado, lo cual implica una inversion.

Historia de Sitefinity

En la década de los noventas, el concepto de sistemas de gestion de contenidos era
desconocido. Algunas de sus funciones eran realizadas con aplicaciones
independientes, como editores de texto y de imagenes, bases de datos y programacion

a la medida.



En el afio 2002, Microsoft liberé una aplicaciéon conocida como IBuySpy Portal.
Basicamente, con esta aplicacidén, contenida dentro de los kits de desarrollo de .Net
framework 1.0 beta, buscaba ensefiar a la comunidad la forma de implementar
portales, tanto expuestos como privados (extranet, intranets respectivamente),
haciendo uso de aspNet y mostrar patrones de desarrollo que Microsoft consideraba

como “mejores practicas” para esta nueva tecnologia.

Empaquetado dentro de este demo se encontraban 6 mddulos disefiados para cubrir lo
que Microsoft consideraba como contenido basico dentro de una aplicacion web (xml,
noticias, links, imagenes, html...), asi como un par de mddulos extra para realizar la

administracion del sitio.

En ese mismo afio, la empresa Telerik desarrolldo un nuevo control de ASP .Net y puso
en marcha por primera vez en Septiembre de 2002 un proyecto experimental Ilamado
Raddesigner, el cual pretendia ser una herramienta que permitiera poner controles de
edicion de contenidos en contenedores de una pagina web. Sin embargo, este gran
concepto se transformd en un producto semi administrador de contenidos que ofrecia
capacidades basicas de CMS, pero este no fue ni amistoso con el desarrollador, ni con
el usuario final. Los clientes tampoco se encontraban muy satisfechos con el hecho de
que no habia ninguna API que permitiria controlar las paginas mediante programacion,
no existia un flujo de trabajo, todo se almacenaba en los archivos y carpetas en lugar
de en una base de datos, no era muy Util y no ofrecia escalabilidad, que era lo que se

esperaba.

Por lo tanto, estaba claro que el control Raddesigner estaba a la altura de un CMS,
pero aun no tenia los componentes suficientes para serlo. Después de retroalimentarse
con sus clientes, la empresa Telerik comenzd a pensar en una actualizacién
importante, y de alli su evolucion a un nuevo producto fuera de la plataforma,

naciendo asi Sitefinity.

Sitefinity se lanzdé oficialmente en Enero de 2005 y ha evolucionado en su
funcionalidad, y se extiende de manera continua sobre la base de comentarios y

sugerencias de los clientes y socios. Telerik, el fabricante de Sitefinity, fue galardonado



por Microsoft Central en Europa del Este como partner del afo en la categoria ISV, por

el desarrollo de Sitefinity.

Tecnologias Usadas.

Como se ha mencionado anteriormente, Sitefinity estda construido sobre AspNet
haciendo uso del CLR (Common Language Runtime) del framework. A pesar de que el
nucleo de la aplicacion estd construido sobre Visual Basic.Net, el CLR permite que
pueda extenderse usando cualquier lengaje de programacion que funcione bajo ese

esquema.

El paradigma de programacion empleado por Sitefinity y sugerido a la hora de realizar
extensiones sobre el mismo es OOP (programacion orientada a objetos), y uso de
controladoras. Esto con el fin de emplear las facilidades de alimentacién de objetos
personalizados de negocio (o Custom Business Objects -CBO-) suministradas por la

plataforma.

Se pueden considerar 3 aspectos fundamentales dentro de la plataforma, que hacen

que Sitefinity tenga la fuerza que actualmente posee:

4 Esquema de Proveedores
v Objectos de Negocio Personalizados
v Localizacién

Esquema de Proveedores.

El modelo de proveedores no es exclusivo de Sitefinity. De hecho es un patrén de
disefio de aplicaciones ampliamente impulsado como una de las “mejores practicas” de

Microsoft.

El modelo de proveedores tiene como fundamento la siguiente premisa: “Cuando

construyas algo, hazlo de tal manera que no dependa directa o indirectamente de los



detalles de otras cosas”. Bajando esta frase a un nivel mas técnico, se debe separar el
API de x funcionalidad, de la implementacién de la misma. De esta manera es posible
cambiar la implementacion de x sin alterar la definicién de x. Técnicamente hablando,
el proveedor es un contrato entre la API y la logica de definicion, que establece la

funcionalidad que la implementacién de la API debe proveer.

El ejemplo por excelencia de la aplicacion de este patrén de disefio es el disefio de
proveedores de datos para una aplicacion. Mediante el uso de esta practica es posible

hacer que la aplicacion pueda alimentarse de multiples fuentes de datos.

Suponga que dentro de la API de manejo de usuarios se tiene una funcién IDataReader
GetUser(int userID). La firma de este método indica que la funcidon recibe como
parametro de entrada la clave primaria de usuario y retorna un objeto IDataReader.
Con esta firma puede darsele completa libertad al desarrollador para que implemente

la forma de acceder a la base de datos.

Objetos de Negocio Personalizados.

Los objetos de negocio son una abstraccion de los objetos que intervienen dentro del
proceso de negocio de la aplicacién. Segun la arquitectura de Sitefinity, este tipo de
objetos solo poseen propiedades. Las operaciones que se realizan sobre los objetos

deben manejarse desde el controlador correspondiente del objeto.

Cada desarrollador es libre de alimentar a los CBO como mejor le parezca; sin
embargo, Sitefinity provee “hidratadores”, una coleccién de funciones de alto
rendimiento para alimentar los CBO desde la base de datos. Usar estas herramientas
permite incrementar la mantenibilidad de la aplicacion y reduce la cantidad del codigo

de la misma.

Localizacion.

La localizacion permite que la plataforma sea capaz de manejar aplicaciones para

cualquier cultura del mundo. Esto garantiza que dentro de un portal de Sitefinity sea



posible administrar sitios enfocados a culturas diferentes (por ejemplo, manejar
portales en Inglés, Espafnol, Francés, y Japonés, con una sola instancia de la
aplicacion. Esto es posible gracias a la API de Microsoft de localizacién. Todo el
contenido estatico del sitio (es decir cada uno de los mddulos de “fabrica” incluidos en

las distribuciones de Sitefinity se encuentran en multilenguaje).

Arquitectura de Sitefinity.

Sitefinity es un Sistema de Gestion de Contenidos (CMS - Content Management
System), lo que significa que su objetivo principal es crear y gestionar contenido que
aparece en un sitio Web. Para ser eficiente cuando se trabaja con Sitefinity, es
recomendable conocer la arquitectura antes de iniciar con el desarrollo. Sitefinity

consta de cinco partes principales, como se ilustra en la figura #9:

Pages
APPEARANCE g it
Templates Themes
FUNCTIONALITY
User controls Controls Built-in controls Workflow
Custom controls (.dll) RadControls Module controls
File manager
Services
(e.g. Search)
MOd u Ies Personalization
framework
(e.g. Blogs)
Tools
(e.g. Site exporter)

Figura #9. Componentes de Sitefinity.

Fuente: www.sitefinity.com



v Paginas:

Todos los sitios web se componen de paginas, y los sitios web de Sitefinity no son la
excepcion; sin embargo, tienen una particularidad, la aparicion de una pagina se
define por las plantillas y temas, mientras que su funcionalidad se define a través de
los controles. En Sitefinity, no existe ningan archivo real subyacente a una pagina,

pues éste se construye en la ejecucion.

v Controles

Los controles representan la funcionalidad del contenido. Los controles no pueden estar
fuera de una pagina, lo que significa que para usar un control se necesita una pagina
en la cual va a ser usado; los controles pueden ser muy simples, tales como contenido
genérico que simplemente muestra un contenido no estructurado, como lo es texto e
imagenes; pero los controles también puede ser mas complejos como lo son los foros,
que proporcionan una interfaz completa tanto para el administrador como para el
usuario final, en donde se registran comentarios por parte de los usuarios en el Front-

end y estos reciben aprobacion por parte del administrador en el Back-end.

v Moédulos

Los mddulos son pequenas aplicaciones independientes que se ensamblan en los
portales de Sitefinity, aunque este ya contenga varios modulos prefabricados, tales
como "Noticias", "blogs", "Imagenes y Documentos"; Sitefinity se puede extender

facilmente a través de nuevos moddulos personalizados.

Los modulos en general tienen la interfaz administrativa y controles publicos. La
interfaz de administracion se utiliza para cualquier tipo de trabajo que debe ser
realizado por los usuarios autorizados (tales como la creaciéon de contenido), mientras
que los controles publicos se pueden colocar en las paginas, como cualquier otro

control (por ejemplo, para mostrar el contenido).

v Servicios

Las paginas y los controles son partes tangibles y visibles de Sitefinity; a menudo
ciertas funcionalidades comunes no son directamente visibles para el usuario final y se
define como un servicio. Un buen ejemplo de un servicio es "Buscar". La busqueda es
una funcionalidad que por lo general se lleva a cabo en el backstage indexando el

contenido. Algunos controles simples muestran un cuadro para introducir una consulta



0 mostrar una lista de los resultados, pero en realidad es el servicio el que realiza el
trabajo pesado. Una pregunta que puede surgir es épor qué no implementar la
bdsqueda como un mddulo, sino mas bien como un servicio? La respuesta a esta
pregunta radica en el hecho de que los mddulos deben ser en general aplicaciones
independientes, mientras que los servicios tienen el propdsito de servir a algun tipo de
funcionalidad a otras partes de Sitefinity. Por lo tanto, una sélida implementacion de
un servicio de busqueda debe hacer mas facil el uso de la busqueda para las demas
partes de Sitefinity. Un buen servicio no debe tener problemas con la integracion en la

funcionalidad de paginas, controles y moddulos.

v Herramientas

Hasta ahora todas las partes principales de Sitefinity tienen una cosa en comun: todas
son funciones que se proporcionan a los visitantes del sitio, ya sea de una manera
visible, como por ejemplo las paginas y controles, o mas sutilmente como los servicios.
Las herramientas son pequenas aplicaciones dentro de Sitefinity que por lo general no
tienen ningln impacto en los visitantes del sitio. Su funcién consiste en proporcionar la
funcionalidad a los administradores. Un buen ejemplo de una herramienta seria un
moddulo de informes, el cual no posee una interfaz de parte de los usuarios publicos
(Front-end) y se encuentran exclusivamente en el lado administrativo de Sitefinity
(Back-end).

URL prototipo: http://190.147.168.70/Fanboxv2

Futuro de la Aplicacion.

Para efectos del prototipo, se puede ser amigo de cualquier otro usuario; sin embargo,
debido a politicas de seguridad que deberian establecerse en las distintas redes
sociales, se implementaria una regla que permitiese al usuario aceptar o rechazar la
invitacion de alguien y de igual forma establecer permisos de visualizacién de la

informacién publicada por el mismo para distintos grupos de amigos.

Informacion Basica, en su aplicacion a futuro, permitiria visualizar informacion basica
de los usuarios, como nombres, apellidos, preferencias, lo que le gusta, lo que no le
gusta.


http://190.147.168.70/Fanboxv2

El mdédulo de dlbum de fotos se implementaria, permitiendo a un usuario compartir sus
fotos con los amigos, o con los integrantes de un grupo, en caso tal de que el album
pertenezca al grupo. Este mddulo cargaria las fotos con un titulo e historia detras de la

misma, ofreciendo la posibilidad de que otros usuarios comentaran sobre ella.

Redes sociales como Facebook o LinkedIn, viven de la publicidad. Fanbox inicialmente
no soporta la creaciéon y administracion de publicidad, asi que el disefo e
implementacion de este mddulo seria un paso a seguir tras la creacion y publicacion
del portal, donde se haria un despliegue de publicidad de manera inteligente,

dependiendo de los intereses a los que se suscriba el usuario.

La opcion de chat interno y envio de mensajes privados para poder establecer un
contacto mas directo con otras personas adscritas a la red. Esto podria ser
deshabilitado por el usuario para no permitir que otras personas se comuniquen, si asi

lo decide.

Notificaciones automaticas como las utilizadas por Facebook, actualizando
inmediatamente la pared del perfil o interés indicado y mostrando un pequefio nimero
en la parte superior, que permita al usuario saber que ha habido una publicacion o
grito en respuesta a uno de sus comentarios o una actualizacién en aquellos intereses
en los que se encuentra suscrito, adicionalmente podria seleccionarse una opcién de
configuracion para recibir estas notificaciones via correo electrénico, opcién que en un
principio estaria deshabilitada para los usuarios para mejorar su experiencia de usuario
al no llenar sus bandejas de entrada con informacion a la que pueden acceder a través

del mismo sitio.

Migracion a la nube, mas especificamente a Azure. La computacion en la nube o “Cloud
Computing”, ofrece grandes ventajas tales como la escalabilidad, seguridad de la
informacién, flexibilidad y robustez, permitiendo que el software esté disponible no
so6lo de manera local, sino a su vez se pueda tener acceso a través de Internet,
sacando provecho de sus servicios. En el caso de Windows Azure, a pesar de no tener
que establecer una integracion con aplicaciones locales, la migracién a Azure seria
bastante conveniente, dado que permitiria un ahorro en infraestructura local al alojar

alli la aplicacion y tener la posibilidad de tener a disposicion mas o menos unidades



operativas de Azure, de acuerdo con el crecimiento de la red y el espacio de
almacenamiento requerido y memoria, y de esta misma forma, contar con un respaldo
de los datos, ya que en caso de alguna eventualidad, se brinda un respaldo de la

informacién desde otros servidores, adaptandose a las necesidades que se tengan.

Con el desarrollo de las tecnologias moviles, muchos usuarios ingresan a la red a
través de dispositivos tales como, teléfonos inteligentes y tablets, por lo que en el
futuro de la red se tendria también su respectiva versidn movil y aplicaciones

descargables para mejor acceso y visualizacion de la informaciéon en estos dispositivos.

La integracién entre distintas redes sociales es también a menudo muy utilizada por
los usuarios; en este caso, se permitiria la publicacién desde otras redes al
interconectarlas, eso si, manteniendo reglas estrictas de privacidad que protejan

efectivamente la informacidon de los usuarios.



CONCLUSIONES

El uso de las redes sociales va creciendo rapidamente debido a que éstas ofrecen un
gran numero de posibilidades a la hora de su utilizacién, pudiendo hacerlo en temas de
trabajo, educacién, ocio o simplemente como método de informacién, todo
dependiendo de cual sea el objetivo, se pueden elegir unas u otras, teniendo en cuenta
el uso que se quiera hacer de ellas, todas trabajando bajo el propdsito de compartir

informacion.

Las herramientas de los medios sociales no dejan de utilizar su elemento social para
divulgar la informacién, aportando un valor adicional a los medios en la comunicacién
bidireccional que ofrece la herramienta, lo que crea una comunicacién directa entre
medio y publico, haciendo de esta forma al usuario participe de la informacién y no un

simple receptor.

Las redes sociales se convirtieron en un medio de comunicacién masivo, demostrando
su versatilidad y flexibilidad ante las tecnologias de la informacion, sirviendo como
herramientas de divulgacion, y escenario de encuentro entre amigos, conocidos,

colegas, y personas con intereses afines.

La Web, espacio virtual que fomenta la comunicacién, ha evolucionado para permitir la
participacion de los usuarios a raiz de la interaccién de lo social y lo tecnoldgico, por lo
que Internet ha dejado de ser un instrumento para la mera consulta de datos, dando
lugar a la aparicion de plataformas abiertas donde se puede conocer al usuario: quién
es, como es, qué hace, qué quiere y como se relaciona, permitiendo conocerlo

plenamente y predecir en parte sus futuras acciones.

Internet se ha constituido en un nuevo escenario para la formacion de la opinidn
publica, donde las personas pasan de ser receptores pasivos a perceptores. El
concepto de libertad de expresion se ha re-evaluado, puesto que con Internet las
personas tienen mayores posibilidades de participacién en los procesos comunicativos

masivos.



Posteriormente, se han considerado los aspectos técnicos, tecnoldgicos vy
metodoldgicos para llevar a cabo el desarrollo de esta tesis, completando asi la
investigacion teodrica del proyecto de grado con el desarrollo de un prototipo funcional

utilizando conceptos de experiencia de usuario (UX).

Este trabajo demuestra el potencial que se encuentra en Internet hoy en dia, habiendo
pasado de ser una revolucion tecnoldgica a una revolucidon social al convertirse en un

medio libre y descentralizado de creacion y distribucién de contenidos y opiniones.
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