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Resumen

Actualmente el desarrollo de aplicaciones Web se ha convertido en un reto para sus
desarrolladores, debido a la demanda de aplicaciones mas rapidas, ligeras y robustas. En la
Universidad de las Ciencias Informéticas se desarrollan diversos proyectos dedicados a este fin,
entre ellos se encuentra el proyecto Portales. En el cual no se sigue un mismo modelo de
desarrollo, ni se trabaja de forma organizada, por lo tanto se hace necesario organizar y
estandarizar el desarrollo de aplicaciones Web para asi lograr la creacion de portales de manera
rapida y eficiente. En la presente investigacion se realizara un estudio sobre la gestion de
proyectos con el fin de formalizar y establecer un proceso estandar de desarrollo de aplicaciones
Web utilizando la herramienta Drupal, permitiendo a estudiantes y profesores involucrados en el
proyecto trabajar de forma organizada y eficiente. Los resultados obtenidos fueron: una guia de
desarrollo adaptada al proyecto, que permite seguir un mismo estandar en la creacion de portales
Web y una guia donde se describe cédmo realizar el montaje de un repositorio de mddulos de
Drupal en la herramienta de desarrollo colaborativo GForge, que posibilita un acceso mas

organizado a dichos modulos.
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Introduccion

Uno de los problemas que afronta actualmente la esfera de la informatica es lo referente a la
calidad del software, debido a que las aplicaciones son cada vez mas complejas y simulan
procesos del mundo real. Ademas existe una mayor probabilidad de ocurrencia de errores en las
fases de desarrollo de un proyecto, ya que se requiere de un mayor periodo de tiempo para su
implementacion. Para minimizar estos errores se adoptan medidas tales como: la implementacion
y cumplimiento de estandares de desarrollo, metodologias para elevar la productividad y a su vez

unificar el trabajo de los equipos de desarrollo en este sentido.

Es por eso que surge la gestibn de proyectos, como una via para organizar y administrar
recursos, a fin de cumplir los plazos de tiempo establecidos para el desarrollo de un software y

simultdneamente aminorar los efectos de la crisis de software afrontada por la humanidad.

La gestion de proyectos transita por 5 procesos: inicio, planificacion, ejecucion, control y cierre,
los cuales deben llevarse a cabo de la mejor manera posible para asi obtener un software con la
calidad requerida. Ademas se deben tener en cuenta determinados aspectos que se
interrelacionan entre si, como son el tiempo, costo y alcance, donde uno no puede ser modificado
sin impactar a los otros. El manejo adecuado de los mismos debe conducir a la obtencion de un
producto final con la calidad solicitada, teniendo en cuenta que el tiempo empleado y el costo

resultante sean los menores posibles.

No obstante, ocasionalmente se produce un incremento tanto del tiempo como del costo al ser
necesario desarrollar proyectos de gran envergadura y alta complejidad. Debido a esto, la gestion
de proyectos debe proporcionar herramientas y técnicas que permitan al equipo de desarrollo
organizar el trabajo, de forma tal que siguiendo un mismo estandar, la magnitud de un proyecto

no constituya un obstaculo.

La Universidad de las Ciencias Informéaticas lleva a cabo numerosos proyectos productivos entre

los que se encuentra el proyecto Portales, que se encarga del desarrollo de aplicaciones Web
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mediante diversas herramientas. Para llevarlo adelante, se hace necesario organizar y
estandarizar el desarrollo de aplicaciones con el objetivo de lograr una mayor organizacion y
solidez dentro del proyecto. Es por ello que se debe hacer un excelente proceso de planificacion

para asi lograr una buena gestion de proyectos y luego obtener un producto de alta calidad.

La necesidad de realizar una gestion de proyectos apropiada condujeron a determinar el
problema siguiente: ¢cdémo lograr que el desarrollo de aplicaciones Web en el proyecto Portales

fluya de manera organizada y coherente?

A fin de establecer los limites de la presente investigacion se precisa, primeramente, analizar la
tendencia actual de las aplicaciones Web, que consiste en generar las paginas de forma

dindmica y gestionar el contenido con sistemas de gestion de bases de datos.

La organizacién y coherencia del proyecto Portales se alcanzan con el auxilio de determinadas
herramientas que facilitan el trabajo, entre las que se encuentran los gestores de contenidos
libres, los cuales van simplificando paulatinamente la acciébn de compartir contenidos en la Web.
Entre ellos, se hallan los sistemas de administracion de contenidos que permiten al usuario
administrar el contenido de los sitios Web, brindando grandes facilidades, integrando todo tipo de
modulos y modificando el cédigo adaptandolo a las necesidades, debido a que su cdodigo es
abierto y se encuentra muy bien estructurado. Este es el caso de Drupal, el sistema de
Administracion de Contenido libre empleado en el proyecto Portales, que permite publicar
articulos, imagenes y servicios afadidos tales como: foros, encuestas, votaciones vy

administracion de usuarios y permisos.

El objeto de estudio de esta investigacion esta relacionado especificamente con la gestion de
proyectos para portales Web y sus tendencias actuales.

El campo de accion es el proceso de planificacion de portales corporativos dentro de la gestion

de proyectos, utilizando la herramienta Drupal.

La hipotesis de la investigacion es: Si se logra llevar a cabo una investigacion cientifica

satifactoria de la gestion de proyectos, entonces el equipo de desarrollo del proyecto Portales
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podra trabajar de manera organizada y eficiente. Por lo que la variable Independiente es el
estudio de la gestion de proyectos y la dependiente persigue lograr una investigacion lo mas
amplia posible para que el equipo de desarrollo del proyecto Portales pueda desarrollar

aplicaciones web sobre la plataforma Drupal de manera organizada y eficiente.

El objetivo principal de la investigacion es elaborar una estrategia de desarrollo de aplicaciones
Web en el proyecto Portales, de forma tal que el trabajo se haga mas organizado y eficiente
utilizando la herramienta Drupal. Se tienen como objetivos especificos orientar y brindar
informacion al personal del proyecto acerca de como lograr eficiencia y organizacion a la hora de
desarrollar una aplicacion Web, para de esa forma hacer més factible el trabajo.

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se han llevado a cabo las siguientes tareas de

la investigacion:
- Estudio del entorno de trabajo.

- Estudiar los antecedentes y tendencias actuales de las diferentes herramientas que se

utilizan para el desarrollo de aplicaciones Web.
- ldentificar las deficiencias en el desarrollo de aplicaciones Web dentro del proyecto.
- Estudio de la gestion de proyectos.

Para el desarrollo de las tareas definidas se utilizaron los siguientes métodos tedricos y

empiricos:

Métodos tedricos

Analitico-sintético: Se utilizara este método con el objetivo de buscar todo lo referente a la
gestion de proyectos de portales Web, pues da la posibilidad de analizar las teorias y
documentos relacionados, permitiendo de esa forma extraer los elementos mas importantes y

significativos.

Inductivo-deductivo: Se utilizara este método con el objetivo de obtener conocimientos

generalizadores, pues permite ir de lo particular a lo mas general, ademas de poder llegar de un
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elemento generalizador a uno de menor nivel de generalizacion.

Analisis-historico-l6gico: Se utilizara este método con el objetivo de constatar teéricamente como
ha evolucionado la gestién de proyectos en el desarrollo de aplicaciones Web, pues permite

estudiar de forma analitica la trayectoria, evolucion y desarrollo.

Métodos empiricos

Se utilizaran las entrevistas con el objetivo de obtener informacion acerca de determinadas
herramientas, para de esa forma ampliar los conocimientos y desarrollar una buena

investigacion.
El presente documento esté estructurado en dos capitulos:
El primer capitulo contiene la fundamentacion teorica, donde se analizan herramientas,

metodologias y tecnologias mas usadas en la actualidad tales como: Drupal, RUP, ActiveX, entre

otras.

El segundo capitulo aborda las tendencias actuales de las tecnologias, herramientas y
metodologias utilizadas en el proyecto, estableciendo una comparacion entre metodologias para

decidir cual usar. Ademas se dara la propuesta de solucion.
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Capitulo 1. Fundamentacién teorica

Introduccion

En este capitulo se aborda las aplicaciones Web en sentido general, la gestion de proyectos y
dentro de ella las herramientas y metodologias que hacen posible su desarrollo, asi como el

desarrollo orientado a componentes.
1.1 Aplicaciones Web

En un principio las aplicaciones Web estaban disefiadas estaticamente, donde cada aplicacion
tenia su propio programa cliente y su interfaz de usuario. El cliente y el servidor eran instalados
separadamente, de forma tal que si se hacia algun cambio o mejora en el servidor lo requeria el

cliente también.

Con el transcurso del tiempo Internet ha alcanzado un gran desarrollo y se han abierto las
puertas al acceso de la informacién desde cualquier parte del mundo. Por lo tanto las
aplicaciones Web se han convertido en un desafio para sus desarrolladores, ya que el modo de
generar las paginas ha ido evolucionando, conjuntamente con la demanda de aplicaciones mas

rapidas, ligeras y robustas.

Existen dos tipos de paginas Web las estéticas y las dinAmicas. Las primeras funcionan en
cualquier servidor y no requieren de ninguna instalacion, ni configuracion de software. Ademas
son creadas en el lenguaje HTML, que solo permite desarrollar textos planos acompafiados de
imagenes. Las segundas presentan un mayor dinamismo entre las paginas, incluyen contenidos
reutilizables y para su desarrollo pueden utilizarse varios lenguajes de programacion. Facilitan la
actualizacion constante de la informacion y la renovacion de las imagenes del sitio, asi como el
control total de la administracion de contenidos. Ademas ofrecen autonomia en la administracion
de contenidos usando un CMS, presentaciéon de contenidos en diversos dispositivos y formatos,

entre otras.
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Las paginas estaticas requieren de menor costo de produccion y requerimientos técnicos, pero

las dinamicas ofrecen un sitio bien estructurado, configurable, extensible, etc.

1.1.1 Areas de disefio de una aplicacion Web

El disefio de una aplicacion Web presenta tres areas fundamentales. El disefio de la interfaz de
usuario, que debe encontrar un equilibrio entre los tipos de exploradores admitidos, la estética de
la aplicacion y su facilidad de uso. Un disefio eficaz de la base de datos, que garantice un tiempo
de respuesta rapido por parte del cliente. Para disefiar una base de datos adecuada, es
necesario distribuir apropiadamente los datos entre la base de datos y el sistema de archivos. La
ultima area consiste en elaborar un plan de acceso a la base de datos, en el que se especifique
gué paginas HTML requieren contenido de base de datos, lo cual le permite al disefiador
determinar cuales paginas deben generarse de forma totalmente dinamica mediante secuencias
de comandos de servidor y cudles pueden crearse pseudo dinamicamente para generar paginas

estaticas de acuerdo con una programacion predeterminada. (1)

1.1.2 Paginas Web

Las paginas Web pueden clasificarse en informativas (figura 2), de negocio (figura 3) y portales
(figura 4). En las informativas solo se muestra informacion del centro, es decir quienes somos,
vision, historia, servicios, noticias, eventos, productos, etc. Estas paginas deben tener un
formulario de contacto, ademas de mostrar informacién de la ubicacién, emails y teléfonos del
centro. La péagina principal debe tener un disefio comodo y ligero, asi como toda la informacién
importante de la Web de manera resumida.

Las paginas Web de negocio tienen un disefio sencillo que combinan con aplicaciones Web
basicas y avanzadas. Un ejemplo de estas son las cotizaciones en-linea, donde el cliente llena
un formulario y los datos entrados son almacenados en una base de datos, para luego dar
respuesta a esta solicitud mediante cualquier via de contacto que se haya ingresado en el

formulario. Existen también las cotizaciones personalizadas automaticas, donde el cliente solicita


http://www.monografias.com/trabajos/tomadecisiones/tomadecisiones.shtml
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un producto o servicio. Una vez agregadas todas las opciones, el sistema le pide los datos y se

almacena en la base de datos toda la informacion que el visitante ingres6 en el formulario.

Los portales Web son paginas robustas que manejan gran cantidad de informacion y contenido.
Normalmente utilizan administradores de contenido para actualizar la pagina Web, los cuales son
aplicaciones avanzadas que almacenan el contenido en una base de datos, que luego es

consultada automaticamente por la pagina Web y muestra el contenido actualizado. (2)

Existen dos tipos de portales Web los horizontales y verticales. Los de tipo horizontal se
caracterizan por contener informacion abierta para todo tipo de personas. Las personas que
ingresan a este tipo de paginas, vienen de cualquier parte del mundo y acceden a la pagina
porque dentro de ella hay informacién que les podria ser util. Por ejemplo: Google, Yahoo, Lycos,
etc. Los portales de tipo vertical contienen informacion totalmente segmentada a cierto tipo de
personas. Por ejemplo: un portal de juegos, donde la informacién que se quiere visualizar esta

basada Unicamente en juegos. (3)
1.2 Gestion de Proyectos

En la actualidad la complejidad del software se incrementa constantemente y por lo tanto los
equipos de desarrollo se enfrentan a proyectos de gran magnitud. Esto trae consigo que no se
pueda organizar y administrar los recursos de forma tal que se culmine todo el trabajo dentro del

alcance, tiempo y costo definidos.

Se aprecia también como la humanidad atraviesa una crisis de software, cuyas principales
causas son los métodos de valorar los avances cientificos y los mecanismos actuales de
financiacion, lo cual unido a la diferencia existente entre complejidad del proceso de software e
ingenieria de software como profesion propician que existan proyectos gestionados con un sobre-
presupuesto, con sobre-tiempo, inmanejables por su complejidad estructural, conllevando todo
esto a la carencia de calidad del software.

La gestion de proyectos permite desarrollar un plan de trabajo, estimar y asignar recursos,
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organizar el trabajo, asignar tareas, controlar el funcionamiento del proyecto, gestionar la calidad,
entre otras. Consta de 5 procesos: inicio, planificacion, ejecucion, control y cierre. El proceso
inicial define el comienzo y necesidad de un proyecto o fase, ademas establece el compromiso y
viabilidad para su puesta en marcha. El de planificacién realiza un esquema de trabajo para
alcanzar los objetivos propuestos inicialmente, donde se definiran el alcance, los objetivos y
resultados, asi como la secuencia y duracion de las actividades, la planificacion de la calidad, la
planificacion organizativa, la adquisicibn y asignacién de recursos, la planificacion de la
contratacion externa, la planificacion de la comunicacion, entre otras. El de ejecuciéon pone en
marcha el plan del proyecto y se encargara de verificar el alcance, el aseguramiento de la
calidad, el desarrollo del equipo de proyecto, la distribuciéon de la informacion, asi como la
seleccidn y gestion de la contratacién externa. El de control verifica que los objetivos del proyecto
estan cumpliéndose, mediante la supervision y medicion de los progresos alcanzados y tomando
acciones correctivas cuando es necesario. Finalmente se lleva a cabo el proceso de cierre,
donde se formalizara la finalizacion del proyecto y esto incluird la resolucion de contratacion

externay el cierre administrativo de la fase o proyecto. (4)

1.2.1 Proceso de planificacion

La planificacion se divide en dos grandes fases, la primera es en la que se estudia y establece la
viabilidad de un proyecto. Ademas se deben realizar los correspondientes estudios técnicos, asi
como una estimacion de los recursos necesarios y los costos generados. Todo ello le permite al

cliente decidir sobre la realizacién o no del proyecto.

La segunda fase se lleva a cabo si se ha decidido ejecutar el proyecto y a partir de ahi se hace

una planificacion detallada del mismo.

El proceso de planificacion se encarga de definir el alcance, las actividades, costo, recursos,
objetivos, alternativas y riesgos de un proyecto. La definicién del alcance se realiza para refinar la
trayectoria del trabajo a efectuar para obtener el producto, donde se incluye un sumario detallado

del producto y de subproductos parciales necesarios tanto internamente, como externamente.
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Ademas se define una estructura jerarquica de las actividades a realizar en el proyecto. La
definicion de las actividades refina la descripcion de las actividades a realizar y estas tienen una
secuencia que determina el orden de ejecucidn de las mismas para asi alcanzar los objetivos y
tener como resultado el producto. Ademas se establece una estimacion de la duracién de las
actividades, basandose en la disponibilidad y habilidades de los recursos humanos. La
planificacion de recursos determina la cantidad y tipo de recursos necesarios para desarrollar el
proyecto, luego se debe estimar el costo que se establece para cada actividad, permitiendo asi el
célculo del presupuesto del proyecto. La planificacion de gestion de riesgos describe los riesgos
gue pueden producirse en el proyecto y desarrolla procedimientos para darles respuesta.

La planificacion organizativa y asignacion de recursos se realiza mediante la identificacion,
documentacion y asignacion de roles, responsabilidades y relaciones jerarquicas, asi como la
adquisiciéon de los recursos humanos necesarios. La planificacion de la comunicacion determina
las necesidades de informacién y comunicacién entre los integrantes del proyecto, donde se
establecen métodos para la gestion de las comunicaciones entre miembros del proyecto, con el

cliente, con los responsables, etc. (5)

1.2.2 Herramientas que facilitan la Gestion de Proyectos

Dentro de las herramientas que facilitan la gestion de proyectos se destacan los Sistemas de
Gestion de Contenidos o CMS (Content Management System), que permiten la creacion,

administracion y manejo del contenido de forma independiente.

Un CMS es una herramienta que permite a los usuarios modificar, administrar, manejar y publicar
de forma rpida y segura el contenido de una pagina Web. Da la posibilidad de actualizar, tanto
el contenido como el disefio del sitio Web en forma regular sin necesidad de tener los
conocimientos técnicos requeridos, ademas controlar que solo las personas autorizadas accedan
al sitio, mejorando de esta forma la calidad y eficiencia del mismo. Gracias a que posee una
estructura modular, permite personalizar el desenvolvimiento de nuevos modulos

especificamente para atender a las necesidades tanto de una empresa como de un usuario en
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particular.

Los Sistemas de Gestion de Contenido trabajan en conjunto con una base de datos que es
utilizada para almacenar documentos, texto e imagenes, lo cual significa que el contenido puede
ser reutilizado en muchos lugares dentro del sitio Web. Estos generan automaticamente las
paginas nuevas y sub-niveles de navegacién, lo cual proporciona una gran interactividad.
Ademas posibilitan la aplicaciéon de un mismo estilo a su entorno visual y una misma estructura

mediante patrones de paginas, ofreciendo asi una consistencia de la Web.

Dentro de los CMS se encuentra Drupal, que es un Sistema de Administracion de Contenido
libre, bajo los términos de la Licencia Publica General (GPL), que se destaca por la calidad de su
codigo y por la forma dinamica de generar las paginas. Su disefio es utilizado fundamentalmente
para construir y gestionar un gran namero de aplicaciones Web. Extiende sus funcionalidades
basicas mediante la implementacion de mddulos. El cédigo fuente de los Sistemas de
Administracion de Contenido es abierto, lo cual posibilita que los desarrolladores puedan hacer
modificaciones y mejoras al cédigo, haciéndolo cada vez mas potente. Drupal se caracteriza
ademas por ser un potente gestor de contenido, que se encarga de formar grandes comunidades

de usuarios registrados que colaboran en un fin comun. (6)

1.2.2.1 Caracteristicas de Drupal

Gestion de Usuarios

Los usuarios se pueden registrar e iniciar sesion de forma local o utilizando un sistema de
autenticacion externo como cualquier otro sitio. Segun el rol que se tenga se establecen los
permisos, es decir los administradores de Drupal no tienen que establecer permisos para cada
usuario, porque estos son agrupados por roles.

Gestion de contenido

Drupal permite el seguimiento del contenido en sus modificaciones, haciendo posible llevar a

cabo el control de versiones. También permite comentar sobre dichos cambios y deshacer los
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mismos recuperando una version anterior. A todo contenido dado de alta en Drupal se le asigna
un enlace permanente, evitando asi contenidos perdidos, incluso paginas. Todo contenido en
Drupal, funciona como un objeto, llamado “Nodo”. De esta forma todo el contenido es tratado por

igual, independientemente del tipo que sea.

Drupal toma por separado el contenido de la interfaz gréfica del sitio, permitiendo asi que se
pueda cambiar este ultimo usando plantillas con HTML, PHP y CSS. El contenido es exportado

en formato RDF/RSS, de esta forma puede ser utilizado por otros sitios Web.

Blogging

Drupal incluye un potente agregador de noticas para leer y publicar enlaces a noticias de otros
sitios Web. La API de Blogger permite que un sitio Drupal sea actualizado utilizando diversas

herramientas, que proporcionen un entorno de ediciébn mas completo.
Plataforma

Drupal permite incorporar soporte para diferentes bases de datos. Ha sido disefiado para ser
multiplataforma, por lo que puede funcionar con Apache o Microsoft IIS como servidor Web y en
sistemas como Linux, BSD, Solaris, Windows y Mac OS X. Proporciona opciones para crear un

portal multilingte.

Administracion y Analisis

La administracion y configuracion del sistema Drupal se puede realizar enteramente con un
navegador y no necesita especificamente de ningun software adicional. Drupal puede realizar un
gran analisis y seguimiento, mostrando en las paginas Web de administracion informes sobre
enlaces entrantes. Toda actividad y sucesos del sistema son capturados en un ‘registro de

eventos', que puede ser visualizado por un administrador.

Caracteristicas de comunidad

Drupal proporciona un potente modelo de comentarios enlazados, lo cual posibilita participar

facilmente en la discusidon que se esté llevando a cabo en el foro u otra seccién del sitio. Incluye

11
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un moédulo que permite crear encuestas on-line totalmente configurables. Incorpora foros de

discusion para crear sitios comunitarios dinamicos. Ademas permite crear un libro colaborativo

para que otros usuarios contribuyan con el contenido.

Rendimiento y escalabilidad

Mediante desactivacion de modulos o bloques innecesarios, Drupal puede controlar la congestion
del sitio. El sistema de cache permite eliminar consultas de la BD para incrementar el

rendimiento, asi como disminuir la carga del servidor. (6)

1.2.2.2 Arquitectura de Drupal

Drupal esta compuesto por una infraestructura base y ha sido disefiado con una arquitectura
modular. Gracias a esta arquitectura se pueden agregar nuevas funciones a moédulos ya

existentes y crear nuevos modulos sin afectar los ya creados.

Estos modulos son los encargados del funcionamiento del sistema y separan la interfaz gréafica
de la informacion. Un gran namero de instalaciones de Drupal corre sobre MySQL. Este gestor
de contenido posee una 'capa de abstraccion de base de datos' implementada y soportada para
MySQL y PostgresSQL, aunque puede afadir soporte para varias bases de datos, ellas
almacenan gran parte de la informacion. Estd estructurado por temas, los cuales se pueden

descargar de Internet o simplemente crearlos como plantillas en PHP, HTML y CSS.

Este CMS es multiplataforma y esta implementado en PHP, lo cual permite que sea
completamente portable. Facilita la traduccion del texto en mdltiples idiomas, utilizando una
interfaz Web, importa traducciones existentes o integra otras herramientas de traduccion como
GNU ettext.

1.2.2.3 Requerimientos del sistema

1. Drupal requiere un servidor Web que pueda ejecutar scripts php.

Se recomienda: Apache

12
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Drupal 5.x trabaja sobre Apache 1.3 o Apache 2.x.

Opcional: 1S, el codigo de Drupal trabaja usando 11IS5 o 11IS6 si PHP es configurado

correctamente.
Drupal esta desarrollado para funcionar independiente del servidor Web.
2.  PHP

Se recomienda el uso de las ultimas versiones de PHP 4.x o 5.x por seguridad y futura
compatibilidad, asi como la extension XML de PHP (para los mdédulos bloggerapi, drupal, jabber,
ping). Esta extension esta habilitada por defecto en una instalacién estandar de PHP; la version
de PHP de windows tiene soporte integrado para esta extension.

PHP necesita las siguientes configuraciones para que Drupal funcione:
- Session_save handler = user

Ademas, se recomiendan las siguientes configuraciones:
- Session_cache_limiter = Ninguno

Estas configuraciones estan contenidas por defecto en el archivo .htaccess que viene con

Drupal, las opciones de configuracion de PHP en el .htaccess solo funcionan:
- Con Apache (o un servidor Web compatible).
- Si el .htaccess es actualmente de lectura, por ejemplo, AllowOverride no funciona.
- Si PHP esta instalado como un modulo de apache.

Usar una base de datos soportada por PEAR.

3.  Un servidor de base de datos soportado por PHP.

Se recomienda MySQL v3.23.17 o superior, pero es fuertemente recomendado el uso de las

versiones 4.1 6 5.0 para futura compatibilidad con el Drupal 6.

13
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Opcional: PostgresSQL 7.3 o anterior. (7)

1.2.3 Metodologias de desarrollo

Para obtener un software con la calidad requerida debe llevarse a cabo una metodologia de
desarrollo y principalmente cuando los proyectos que se van a desarrollar son de mayor
envergadura. Ademas se debe tener presente cual metodologia usar en dependencia de las

necesidades.

Existen tres metodologias que son consideradas las mas importantes, RUP, XP y FDD.

1.2.3.1 Proceso Unificado de Rational (RUP)

Es una metodologia de desarrollo que puede adaptarse a cualquier proyecto y se divide en 4
fases de desarrollo como son inicio, elaboracion, construccion y transicion. La fase de inicio
determina la vision del proyecto, la de elaboracién es la que determina la arquitectura, es decir
realiza la definicién, analisis y disefio, la de construccidén se encarga de la implementacion y la de
transicion es cuando se llega al fin del proyecto y este se pone en marcha. Cada una de estas
etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones y en cada ciclo de iteracidon se hace
exigente el uso de artefactos. Los elementos que componen al RUP son las actividades que se
determinan en cada iteracion, los trabajadores, que son las personas involucradas en cada

proceso y los artefactos que pueden ser un documento, un modelo o un elemento de modelo.

RUP se basa en casos de uso para describir lo que se espera del software. Basandose en el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como herramienta principal. Contiene abundante

documentacion y con €l se trabaja muy organizado.

1.2.3.2 Programacion exXtrema (XP)

Es una metodologia de desarrollo muy agil que es utilizada en proyectos de corto plazo. Se basa
en pruebas unitarias, que se realizan a los principales procesos y a posibles fallas que pudieran

ocurrir, también en la reutilizacion de codigo para lo cual se crean patrones o modelos
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estandares. Una particularidad de esta metodologia es que propone la programacion en pares, la

cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de

trabajo.

Lo esencial de esta metodologia es llevar a cabo una buena comunicacién entre usuarios y
desarrolladores. La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema, asi como la

retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios finales.

1.2.3.3 Desarrollo Manejado por Rasgos (FDD)

Es una metodologia de desarrollo que es utilizada en proyectos con tiempo de desarrollos
relativamente cortos y se basa en un proceso iterativo con iteraciones cortas que producen un
software funcional. Se divide en 5 fases de desarrollo como son el desarrollo de un modelo
general, la construccion de la lista de funcionalidades, plan de versiones en base a las
funcionalidades a implementar, disefiar e implementar en base a las funcionalidades. Las dos
Ultimas fases requieren de un mayor periodo de tiempo durante el desarrollo del proyecto. El
trabajo de desarrollo y modelado se realiza a nivel de grupo y las funcionalidades de implementar
las versiones se dividen entre los miembros del equipo. Esta metodologia define métricas durante

el proceso de desarrollo de la aplicacién que pueden ser de mucha ayuda en proyectos futuros.

En general se puede decir que estas tres metodologias de desarrollo permiten obtener un
producto final con la calidad requerida, pero se diferencian entre si, en cuanto a funcionalidades y
caracteristicas. RUP esta pensado para proyectos y equipos de desarrollo grandes y de mayor
periodo de duracion, mientras que XP y FDD estan dirigidas a proyectos y equipos mas

pequenos.
1.3 Desarrollo orientado a Componentes

Desarrollar una aplicacién es una actividad costosa en tiempo y dinero, por lo que se hace
necesaria la utilizacién de componentes logrando de esta forma que el sistema sea mas flexible.

La tecnologia de integracion de componentes mejora la eficiencia del desempefio, pues hace
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posible la reutilizacion de codigos ya existentes.

1.3.1 Programacion orientada a componentes

La Programacion Orientada a Componentes (POC) se crea con el objetivo de lograr un mercado
global de componentes de software. Las entidades esenciales de la POC son los componentes,
gue son unidades de implementacion independientes que encapsulan ciertas funcionalidades y
los usuarios que los utilizan no pueden modificar su implementacién. Pueden estar
implementados en diferentes lenguajes de programacion, asi como ser empleados para el
desarrollo de aplicaciones en numerosos lenguajes. Cuando se van a implementar nuevos
requerimientos se pueden desarrollar nuevos componentes y los ya existentes no son afectados.
El paquete de instalacion contiene todo lo necesario para su funcionamiento, con ninguna o muy
poca dependencia de otros componentes o librerias. Tiene una interfaz bien definida,

documentacion adecuada y su proposito de rehidso claramente definido.

La POC tiene caracteristicas especificas como son la composicion tardia, que no es mas que la
composicién en un tiempo posterior al montaje, carga o0 ejecucion; los entornos, que son un
conjunto de recursos que rodean a un objeto o componente y que definen las acciones que sobre
él se solicitan, asi como su comportamiento y dentro de ellos se encuentra el entorno de
ejecucion, que es el ambiente para el que fue construido, donde se ejecuta normalmente y el
entorno de disefio, que es un entorno restringido que se utiliza para localizar, configurar,
especializar y probar los componentes que van a formar parte de una aplicacion. También se
encuentran los eventos, que son mecanismos de comunicacion emitidos para avisar a los
componentes de su entorno de cambios o de otras circunstancias especiales; la reutilizacién que
es la caracteristica que tiene un componente de ser utilizado en entornos distintos a aquellos
para los que fue creado, ademas de poder ser utilizado varias veces; los contratos, que son las
especificaciones que se agregan a la parte visual de un componente y que establecen las
condiciones de uso e implementacién que ligan a los clientes y proveedores del componente; el

polimorfismo es la caracteristica de un componente de adoptar diferentes formas en dependencia
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del uso y la capacidad de un componente de reemplazar a otro sin violar los contratos; la

seguridad, que es la garantia que debe ofrecer un componente que respeta sus interfaces y

contratos; la reflexién, que es la habilidad para conocer y modificar el estado de un componente.

1.3.2 Principales tecnologias de componentes

VBX/OCX/ActiveX de Microsoft

La Extension de Visual Basic (VBX) es un modelo de componente usado en Microsoft Visual
Basic, que aparecié como una via para distribuir controles entre los desarrolladores. Brinda la
posibilidad de crear un software mas poderoso y eficiente, permitiendo reutilizar codigos ya

creados.

La Extension de Controles OLE (OCX) son instrucciones preprogramadas capaces de ser
insertadas en cualquier aplicacion que esta siendo desarrollada, permitiéndole al programador
ahorrar tiempo. Estd hecho dentro de Visual Basic y por lo tanto su cédigo es compatible

Unicamente dentro del mismo.

ActiveX es una tecnologia de Microsoft para el desarrollo de aplicaciones Web dinamicas. Es un
componente que se puede insertar en una pagina Web y proporciona la funcionalidad de

secuencias de animaciéon. Pueden ser implementados en diferentes lenguajes de programacion.

JavaBeans de Sun.

Es un modelo de componentes creado por Sun Microsystems para la construccion de
aplicaciones en Java y son capaces de encapsular la I6gica empresarial de una aplicacion, que
es el codigo que cumple la finalidad de la aplicacién. Puede ser reutilizado y manipulado

visualmente por una herramienta de programacién en lenguaje Java.

Un bean es una clase que se rige por varias reglas. La primera de estas es tener un constructor
por defecto. La segunda es implementar el interface y la tercera tener introspeccion, que es
cuando permite analizar a la herramienta de programacion o IDE como trabaja el bean y conocer

sus propiedades.
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Modelo de Objetos de Componentes Distribuidos (DCOM)

Es un protocolo disefiado por Microsoft que permite a los componentes de software comunicarse
directamente a través de una red de manera confiable, segura y eficiente. Funciona tanto con
subprogramas de lenguaje Java como con componentes ActiveX gracias a su uso del Modelo de
objetos componentes.

Dentro de DCOM se encuentra COM, que es un estandar para modelos basados en el modelo de
objetos, el cual estd disefiado para lograr que las aplicaciones puedan cooperar entre si y

ejecutarse en arquitecturas o sistemas operativos diferentes.

La tecnologia basada en componentes es un método poderoso para la ingenieria de sistemas de
informacion, ya que es una tecnologia que esta reduciendo el conflicto entre sistemas de alta

complejidad, calidad y productividad.
Conclusiones

Con la culminacion de este capitulo se puede decir que hacer una excelente gestion de proyectos
es indispensable para la calidad del software, también que los Sistemas de Gestion de Contenido
son cada vez mas potentes y que le brindan gran soporte a los portales Web. Dentro de ellos se
encuentra Drupal que tiene un gran niumero de funcionalidades y caracteristicas que lo distingue

de otras herramientas.
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Capitulo 2. Tendenciay tecnologias actuales utilizadas.

Introduccion

En este capitulo se aborda las metodologias y herramientas utilizadas, estableciendo una
comparacion entre las metodologias de desarrollo RUP, XP y FDD para definir cuél usar. Se
incluira el control de proyectos con el auxilio de la herramienta GForge y el control de versiones
con Subversion. Se desarrollard una guia para crear médulos y plantillas en Drupal. Finalmente

se dara la propuesta de solucién.
2.1 Metodologias y herramientas

Existen diferentes metodologias de gestion de proyectos, dentro de ellas se encuentran RUP, XP
y FDD que ofrecen herramientas de planificacion, analisis y control de proyectos necesarios para
una buena administracion. Estos métodos son indispensables, ya que para obtener un proyecto
de software con la calidad requerida se debe comprender el ambito del trabajo a realizar, los

riesgos en los que se puede incurrir, las tareas a llevar a cabo, el plan a seguir, entre otras.

Para lograr una buena gestion de proyectos se debe tener en cuenta cémo llevar a cabo el
control del proyecto de manera eficiente, utilizando la herramienta GForge y Subversion. Este
ultimo es el encargado de realizar el control de versiones que se vayan desarrollando para asi

poder recuperar versiones anteriores.

2.1.1 Fundamentacion de la metodologia a utilizar

En la actualidad la variedad de metodologias de desarrollo ha aumentado considerablemente y
se han desarrollado dos corrientes en lo referente a procesos de desarrollo, los métodos pesados

y los ligeros.

Las metodologias &giles o ligeras reconocen las caracteristicas inherentes de complejidad de

software y tratan de mejorar su calidad por medio de una estrecha comunicacién con las
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personas que intervienen en el proceso de desarrollo, mientras que las pesadas consiguen su
objetivo final estableciendo un orden logico y auxiliandose de abundante documentacion. Por lo
tanto se debe establecer una comparacion entre ambos tipos de metodologias para decidir cual

usar en dependencia de las caracteristicas y necesidades del proyecto a desarrollar.

2.1.1.1 Comparacion entre las metodologias RUP, XP y FDD

El objetivo fundamental de las metodologias de desarrollo es elevar la calidad de software y la
eficiencia de los desarrolladores, pero cada metodologia utiliza sus propios mecanismos para

lograr este fin.

RUP, XP y FDD no tienen muchas similitudes entre si, pero persiguen el mismo fin. RUP es uno
de los procesos mas generales en la actualidad, ya que se puede adaptar a cualquier proyecto y
por medio de la preparacion de tareas pendientes en funcion de los objetivos de la fase y
actividad actual intenta reducir la complejidad del software. XP es una metodologia agil, que se
basa en relaciones interpersonales y velocidad de reaccion. FDD esta pensado para proyectos

de poca duracién y se basa en iteraciones cortas y rapidas.
Aspectos a comparar

Tamafo de los equipos de desarrollo: RUP esta disefiado para proyectos de largo tiempo de

duracion y equipos de gran magnitud, mientras que XP y FDD son para proyectos cortos y

equipos mas pequefios.

Obtencién de requisitos: RUP y XP describen los requerimientos de la aplicacion desde el punto
de vista del usuario y los definen sin adentrarse en detalles de implementacién, mientras que
FDD define el proceder a partir del momento en que ya se han obtenido los requisitos,
dividiéndolos en las tres primeras fases del proyecto.

Carga de trabajo: En el desarrollo de un proyecto para XP es mas importante entregarle al cliente
el software que necesita sin requerir tanta documentacion externa y modelado, por lo que se

reduce la carga de trabajo al no tener que elaborar la documentacibn de todas las
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funcionalidades que se van a implementar. Si se va a realizar algin cambio se acuerda
directamente con el representante del cliente y no se tiene que mostrar por escrito. RUP por el
contrario si requiere de abundante documentacion y todo cambio que se haga tiene que llevarse
por escrito, define detalladamente cada fase del ciclo de vida del proyecto con sus artefactos y
roles involucrados. En FDD se genera mas documentacion que en XP, pero nunca tan detallada

como la de RUP.

Relacion con el cliente: En RUP al finalizar cada fase se le presenta al cliente los artefactos

obtenidos y no se procede a la préxima fase hasta que el cliente no los aprueba. La calidad de
los mismos sera probada durante la totalidad del ciclo de vida del proyecto y se presentara por
escrito. Por el contrario XP y FDD aseguran la calidad mediante controles y estableciendo una
comunicaciéon lo mas fluida posible con el cliente, sin basarse tanto en la documentacion. Al
finalizar cada iteracién el cliente recibe una parte funcional del programa, por lo que se mantiene
informado constantemente sobre la situacion del proyecto y puede intervenir inmediatamente si el

desarrollo se aleja de sus necesidades.

Desarrollo: XP esta disefiado para facilitar el trabajo de los programadores. Es por ello que define
todo el proceso de desarrollo al méximo, incluyendo la integracion de codigo de forma
permanente para que la deteccion de errores sea inmediata y la aplicacion de pruebas
automaticas para garantizar que el codigo este correcto. Mientras que RUP y FDD se centran
mas en la organizacion global y muchas de las actividades que realizan las asumen como
obligatorias sin haberlas definido completamente, como es el caso de la ejecucion de pruebas.
RUP genera versiones después de cada fase acompafiado de notas de la version, instrucciones
de instalaciéon, ayuda de uso, entre otras.

Cddigo fuente: XP presenta comparticion de cédigo al aplicar la programacion en pareja, la cual

evita que se pasen por alto errores comunes en el codigo. Al estar dos personas frente al
ordenador el codigo sale mas limpio y si se va alternando la pareja el conocimiento sobre cada
parte del sistema se va extendiendo por todo el equipo. Cualquier miembro del equipo puede
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hacer cambios en el cédigo, aportando mejor calidad a este. No siendo asi en RUP y FDD, ya

gue optan por la propiedad del codigo, aunque definen grupos y secciones de trabajo en

conjunto.

Conocimiento sobre la arquitectura: En XP se conseguird mediante la programacion en pareja,

pues en la creacion del cédigo se pueden evitar errores y malos disefios, controlando cada linea
de codigo y decision de disefio. Mientras que en RUP se intentara disminuir la complejidad del
software a desarrollar mediante una planificacion intensiva, para no perder el conocimiento de la
aplicacion. En FDD sin embargo se usan las sesiones de trabajo conjuntas en fase de disefio

para conseguir una arquitectura sencilla y sin errores.

Evaluacion del estado del proyecto: FDD permite definir métricas para evaluar el estado del

proyecto, pues al dividirlo en unidades pequefias es bastante sencillo hacer un seguimiento de
las mismas. Mientras que XP define igualmente esos componentes pequefios, pero la tarea de
realizar los reportes recae solo sobre los jefes de proyectos y en FDD esta mas distribuida en la
jerarquia. RUP es tan grande y complejo que manejar el volumen de informacion que puede

generar requiere mucho tiempo.

2.1.1.2 Decisioén

En sentido general ninguna de estas tres metodologias esta completa, pues lo que le falta a una
lo tiene la otra. Por lo tanto se deben integrar las que estan mas perfeccionadas como es el caso
de RUP y XP, ya que FDD es el punto intermedio entre ellas, para asi aplicar una metodologia lo

mas completa posible.

Se ha decidido que la guia de desarrollo propuesta se desarrollara utilizando como base a XP y
RUP, teniendo en cuenta las mejoras que nos ofrecen cada una. XP es un proceso orientado a la
implementacion y no genera mucha documentacion. Esto en gran medida seria bueno, porque no
se requiere de tanta documentacion como en RUP, pero es necesario tener registrados los

documentos mas importantes del proyecto para asi definir las funcionalidades a implementar,
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entender el cédigo y disefio con mayor claridad. Esto le permite al cliente comprobar el
rendimiento y calidad del software, asi como recibirlo en la fecha prevista. RUP define un sin
namero de roles que deben de minimizarse para que el equipo de desarrollo no sea tan grande y
el proceso se haga mas rapido. Es por ello que se debe aplicar la programacién en pareja como
lo hace XP, ya que favorece al trabajo colaborativo, donde cada miembro del equipo puede
aportar sus conocimientos y hacer que el trabajo se haga en menor periodo de tiempo y con
mejor calidad. La comunicacion con el cliente debe ser mas estrecha para asi mantenerlo
informado de la situacién del proyecto y poder corregir el proceso si se aleja de sus necesidades.
Se debe llevar a cabo la ejecucion automatica de pruebas unitarias para garantizar que el cédigo

este correcto y prevenir los errores.

2.1.2 Control del proyecto

El control de un proyecto se lleva a cabo con el auxilio de determinadas herramientas como es el
caso de GForge, que es una herramienta de desarrollo colaborativo. Permite organizar y
administrar un gran numero de proyectos e integra un conjunto de herramientas aptas para el
desarrollo de software y la gestion de proyectos, tales como: foros, herramientas de gestion y
motorizacién de errores, repositorios de ficheros, asi como herramientas de control de versiones
de software. Cada proyecto que se registra en GForge contiene sus propios foros de discusion y
cuando se registra uno nuevo este se genera automaticamente. Ademas contiene registros para
registrar errores, soporte, parches y solicitud de funcionalidades entre los desarrolladores del

proyecto.

2.1.2.1 Caracteristicas de GForge

GForge es un sitio Web al que todos pueden acceder y a la vez contribuir al desarrollo
colaborativo de software. Esta patrocinado por la licencia GPL, por lo que presenta codigo abierto
al que se le pueden hacer modificaciones y mejoras. Permite centralizar y homogeneizar la

gestién de proyectos por lo que brinda gran utilidad a la hora de realizarla, ya que se pueden
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registrar tareas, incidencias, listas de correos, discusiones, documentos, asi como repositorio de
codigo y software. Permite ademas la creacion automatica de uno o varios repositorios y
garantiza el acceso controlado a este, dependiendo de la configuracion de permisos en el
proyecto. Proporciona un entorno configurable con control de versiones, asi como herramientas

para la comunicacion entre desarrolladores y servidor Web por cada proyecto.

2.1.2.2 Arquitectura de GForge

En la figura 1 se muestra la arquitectura de GForge, donde se utiliza Apache 2, que es el
servidor Web que proporciona una interfaz al usuario mediante php 4.0 y le permitird acceder a
todas las funcionalidades del GForge. Como servidor de base de datos se utiliza Postgre-sql y
para controlar todas las versiones de cédigo que se realicen SVN. Postfix permite gestionar el
correo electronico y por lo tanto se encarga de procesar los mensajes de correo que llegan al
servidor para enviarlos a donde corresponda y Mailman administra las listas de correo. SSH es
un servidor de Shell seguro, que permite a los usuarios iniciar sesién en la maquina. Login/PAM
es el sistema de inicio de seccidon de los usuarios que sera configurado para utilizar la base de
datos a la hora de aceptar o rechazar el login de un usuario. Por medio de tareas del Crontab los
datos almacenados en la base de datos generan listas de correo y repositorios. Libnss-pgsql
utiliza la base de datos para traducir los UID’s y GID’s, por nombres de usuarios normales locales
de la maquina. Libpam-pgsql se utiliza para comprobar en la base de datos si un usuario existe y
si es asi verificar si la contrasefia que ha proporcionado es valida, para luego permitirle iniciar

seccion.

El sistema GForge es administrado en su totalidad desde la interfaz Web y los cambios que se
realicen se van a actualizar en la base de datos, la cual es usada por los demas componentes.
Es multiplataforma y esta implementado en php4.0-html-xml. Soporta todos los navegadores, ya
gue carga hojas de estilo dinAmicas para cada uno. El texto puede ser traducido en mdultiples
idiomas, pues GForge tiene archivos para guardar las diferentes configuraciones de lenguajes y

una clase en php para manejarlos segun las preferencias del usuario.
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2.1.2.3 Funcionalidades de GForge

GForge facilita el trabajo en equipo y hace que este sea cada vez mas colaborativo, permitiendo
a los miembros del proyecto desarrollar una base de conocimiento compartida y a su vez colocar
librerias de cdédigos y programas para que otros usuarios puedan utilizarlo. Permite realizar
encuestas sobre el proyecto, colocar noticias relacionadas con software, documentacion, tareas,
archivos, entre otras y a su vez descargar archivos de los proyectos que estén almacenados,
administrar listas de correos asociadas al proyecto, asi como asignar tareas y tener un

seguimiento de las mismas.

Mediante GForge se pueden buscar personas por el nombre o login, por habilidades y grupos de
software. Los proyectos que se almacenan en él son clasificados por categorias y mostrados en

un arbol de proyectos.

2.1.2.4 ;Qué hacer para controlar un proyecto en GForge?

En GForge primeramente se debe hacer la subscricion de los miembros del proyecto y el papel
fundamental lo jugara el lider del proyecto, que es el que va a tener el rol de administrador y por
lo tanto podra acceder a todas sus funcionalidades. Los integrantes del proyecto pueden ser

subscritos por el lider del proyecto o subscribirse ellos mismos.

El administrador registra el proyecto y asigna los roles a los integrantes del mismo. Es el
encargado de administrar los registros, documentos, correos, noticias, tareas, foros, ficheros,
control de versiones de codigo, ademas debe asignar las tareas a los integrantes del proyecto y
revisar el cumplimiento de las mismas. El arquitecto de la informacion y el documentador deben
afiadir la documentacion y actualizarla en el GForge, pues van a subir al repositorio toda la
documentacion del proyecto, la cual es revisada por el administrador y consultada por todos los
miembros del proyecto que quieran acceder a ella. ElI programador debe subir los ficheros
creados a GForge para estos ser utilizados por el montador. El administrador de mdodulos es el

encargado de administrar el repositorio de modulos del proyecto. El lider del proyecto también se
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va a encargar de actualizar las noticias, realizar encuestas al equipo de trabajo y verificar el

estado de las tareas asignadas a cada integrante.

2.1.3 Control de versiones

Para llevar a cabo el control de versiones con mayor eficiencia se puede hacer mediante
Subversidn, que es un software de sistema de control de versiones de codigo abierto y gratuito.
Se encarga de manejar ficheros y directorios que se almacenan en un repositorio central y
permite recuperar versiones antiguas de los datos almacenados o examinar el historial de

cambios de los mismos.

Subversidn puede ser instalado bajo linux, Mac OSX o Windows y también como un médulo de

Apache o0 como un servicio independiente, accesible a través de varios protocolos.

2.1.3.1 Caracteristicas de Subversion

Subversién proporciona versionado de directorios, implementado un sistema de ficheros
versionado que sigue los cambios sobre arboles de directorios completos a través del tiempo; un
verdadero historial de versiones, ya que se puede afadir, borrar, copiar y renombrar ficheros y
directorios; envios atbmicos que permiten construir y enviar los cambios como fragmentos l6gicos
e impide que ocurran problemas cuando s6lo una parte de los cambios enviados lo hace con
éxito; versionado de metadatos con el que se puede crear y almacenar cualquier par arbitrario de
clave/valor; eleccion de capas de red, lo cual ofrece gran estabilidad. Este servidor brinda
acceso instantdneo a las caracteristicas existentes como es la autenticacion, autorizacion y

compresion de la conexion.

2.1.3.2 Arquitectura de Subversion

Subversidn esta compuesto por un repositorio que conserva todos los datos versionados, un
programa cliente que administra réplicas parciales de esos datos versionados (llamadas “copias

de trabajo”). Entre ellos hay multiples rutas a través de varias capas de acceso al repositorio.
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2.1.3.4 Funcionalidades de Subversion

Una de las principales funcionalidades de Subversidn es que nos permite ir guardando los
archivos en un repositorio cada vez que se haga algun cambio y el sistema asigna una version a
los cambios realizados. Proporciona realizar el trabajo en equipo de forma mas organizada, pues
cualquier miembro del equipo puede bajar los ultimos archivos y subir nuevos cambios. Cuando
se necesite de alguna version anterior o de la original se le puede pedir al servidor y

automaticamente se recupera.
2.2 Drupal

En Drupal se utilizan modulos que son enviados a un repositorio y controlados por un
administrador. Se crean plantillas, que hacen que las aplicaciones Web sean mas configurables y
gue sus paginas tengan una estructura bien definida.

2.2.1 Desarrollo de modulos

Los mddulos son ficheros con extension (.module) que contienen funciones en PHP. Estas
funciones actiian como hooks (ganchos), que son llamadas por Drupal durante sus procesos de
gestibn de contenido y construccion de paginas Web. De ahi que los mddulos tienen la
posibilidad de modificar y adaptar la informacion a visualizar en las paginas Web antes de que se
mande definitivamente al navegador.

2.2.1.1 Instalacién de mdédulos en Drupal

Para instalar un médulo en Drupal se deben seguir los siguientes pasos:

1. Descargar el modulo del repositorio de moédulos, verificando que sea estable.

2. Descomprimir el archivo.

3. Mover la carpeta o el archivo .module a la carpeta modulos.

4. Leer las instrucciones de los ficheros ReadMe y Module.Install en los cuales aparece
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informacion util (dependencias de otros médulos, etc.).

5. Para activar el modulo se debe acceder a: administrar > construccion del sitio > modulos y

luego activar el médulo que se desee y hacer clic en "Guardar la configuracion”.

6. Crear los permisos necesarios para los distintos roles. Para ello acceder a: administrar
>usuarios > control de acceso y luego localizar el modulo para asignarle los permisos apropiados

a los roles.

7. La configuracion de los modulos viene con la instalacién a diferencia de versiones anteriores
de Drupal. (8)

2.2.2 Desarrollo de plantillas

Una plantilla es un fichero de texto, que define los elementos que deben aparecer en las paginas
y su ubicacion dentro de la misma. Se utilizan para definir la estructura global de las paginas y el

contenido. Los nombres de las plantillas son fijos y no pueden cambiarse.

En el caso de Drupal se pueden crear plantillas en HTML o PHP con extension (.tpl.php). Estas
plantillas son ficheros HTML con coédigo PHP que se interpreta dentro del contexto del engine,
gue es el que se encarga de extraer informacion de Drupal y dejarla en variables accesibles

desde las plantillas.

Las plantillas son compatibles por defecto con XHTML y CSS. Los Unicos nombres validos que
se utilizan para estas son: page.tpl.php, node.tpl.php, block.tpl.php, comment.tpl.php vy
box.tpl.php, los cuales son utilizados para definir las estructuras de las paginas, nodos, bloques,

comentarios y contenedores, respectivamente.

La version Drupal 5.0 contiene un nuevo sistema de gestion de plantillas llamado Garland, que
implementa un gestor de esquema de colores para las plantillas. Ofrece también mejoras en
PHPTemplate, ya que introduce la posibilidad de buscar plantillas sugeridas. Drupal 5.0 auto-
descubre un amplio rango de plantillas que permite sobrescribir la vista por defecto de diversas

paginas y proporciona diversas plantillas para paginas, bloques, nodos etc. Se pueden agregar
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estilos de nodos del tipo ' blog ', agregando node-blog.tpl.php preferentemente sobre la plantilla
estandar node.tpl.php. Las plantillas de la pagina principal son mas flexibles con esta version, por

lo tanto se pueden crear plantillas especificas para nodos especificos.

En Drupal 5.0 PHPTemplate soporta el uso de plantillas multiples de la pagina principal para un
solo tema, dependiendo de la trayectoria actual del URL y busca estas plantillas multiples antes
de acceder al archivo page.tpl.php. Por ejemplo si se accede a la pagina:
http://mwww.example.com/node/1/edit PHPTemplate buscaria las plantillas siguientes: page-node-

edit.tpl.php page-node-1.tpl.php page-node.tpl.php page.tpl.php. (9; 10)

2.2.2.1 ;Como crear una plantilla en Drupal?

Para crear una nueva plantilla se debe crear un nuevo directorio dentro del directorio de temas,
por ejemplo temas/mitema. Luego se necesita crear un archivo llamado page.tpl.php en ese
directorio para definir la plantilla de la pagina principal. También se pueden crear los siguientes
archivos: block.tpl.php, box.tpl.php, comment.tpl.php, node.tpl.php y se deben agrupar en un

paquete que es el que contiene todos los archivos de las plantillas.

Para modificar una plantilla se puede ir a administrar -> contenido -> templates (plantillas) y se
muestra la lista de tipos de nodo con un enlace para crear o modificar la plantilla, luego se va al

enlace y te apareceran las plantillas para hacerle cambios o crear una nueva.
Para crear plantillas en Drupal se deben seguir los siguientes pasos:

- Disefiar el boceto para las paginas o secciones principales en una aplicacion como Gimp,

Photoshop u otra aplicacion.

- Pasar el disefio XHTML y CSS a los archivos de PHPTemplate: page.tpl.php, node.tpl.php,
comment.tpl.php, block.tpl.php, etc.

- Para obtener mayor personalizacion se pueden crear funciones en template.php para asi

usar archivos tpl.php para ciertos tipos de nodo, términos en la taxonomia, regiones. (6)
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2.2.2.2 Tipos de plantillas

1- page.tpl.php

La plantilla de la pagina principal es la primera que se crea y se interpreta dentro del contexto del
engine. Este pone a disposicion de la plantilla una serie de variables con informacién del
contenido. El nimero de variables disponibles, y su significado, depende enteramente del engine
utilizado y del tipo de plantilla.

El engine redirige el contenido de la plantilla a la salida del servidor Web, es decir hacia el
navegador para proporcionar una pagina bien estructurada. Lo primero que tiene que aparecer
en el fichero page.tpl.php es la declaracion del tipo de documento: <IDOCTYPE html PUBLIC "-
//IW3C//IDTD  XHTML 1.0 Transitional//EN"  "http://www.w3.0rg/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-
transitional.dtd"><html  xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"lang="<?php print $language; ?>"
xml:lang="<?php print $language; ?>">. En este caso el cdédigo PHP imprime la variable
$language y el engine inicializa en funcion del idioma con el que se encuentre configurado

Drupal.

Para definir la seccion <head> se utiliza las variable $head_title, que contiene el titulo de la
pagina, la variable $head, que contiene las cabeceras HTML enviadas por Drupal, y la variable
$styles, que contiene los imports de las hojas (.css) a utilizar por la pagina.

Para definir la seccion <body>, que va después de la cabecera seria de la siguiente forma:

<body <?php $onload_attributes; ?>>, donde la variable $onload_attributes debe imprimirse
siempre al principio de la pagina para permitir la ejecucion de los posibles scripts que contenga la
pagina.

Dentro de las plantillas se puede poner cualquier cédigo PHP vélido, como las llamadas a la
funcién url. La variable $closure debe imprimirse siempre al finalizar la pagina, por si se esta
utilizando alguna funcién en JavaScript que deba ejecutarse después de que la pagina se haya

mostrado. (6)
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2- node.tpl.php

El fichero node.tpl.php es la plantilla de los nodos y se interpreta una vez por cada nodo que se
muestre en la pagina. Las variables que estan inicializadas se imprimen y las que puede gque no
estén definidas se acompafan de una sentencia if. Se utiliza la variable booleana $page para
verificar si el nodo se esta mostrando él solo o dentro de una lista. Si se muestra solo no se
imprime el titulo del nodo, porque ya se imprimi6 en la plantilla de la pagina. También se utiliza la

variable $node_url para imprimir la direccion donde va a estar el nodo.

Ademas cada nodo posee un conjunto de atributos:

S$title: Titulo del nodo.

$node_url: Enlace al nodo.

$terms: HTML para la taxonomia de los términos.

$name: Nombre del autor con formato.

$date: Fecha de creacion con formato.

$sticky: Esta variable devuelve verdadero si el nodo esta en la cima de las listas.
$picture: Imprime el nombre del fichero que representa la imagen del usuario.
$content: Contenido del nodo.

$links: Enlaces al nodo.

$taxonomy (array): Arreglos de enlaces HTML para la taxonomia de los términos.
$page: Esta variable devuelve verdadero si el nodo esté siendo mostrado como una pagina.

$submitted: Muestra autor y fecha de creacion si el nodo tiene habilitada la opcion de mostrar

informacion. (11)
3- comment.tpl.php

Esta plantilla corresponde al modulo de comentarios y es la mas sencilla de todas, la cual
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compone una seccion con el titulo, autor, fecha, y el comentario en si mismo utilizando las

siguientes variables:

$new: Si el comentario es Nuevo.

$submitted: Informa quien envid la informacién, usuario y fecha.
$title: Enlace al titulo del comentario.

$links: Imprime los vinculos en la parte inferior de la pagina
$content: Contenido del enlace.

$author: Enlace al perfil del autor.

$date: Fecha de publicacion con formato. (12)

4- block.tpl.php

El fichero block.tpl.php es la plantilla de los bloques o cuadros de texto del sitio, es decir como el
cuadro de busqueda. Los bloques son ofrecidos por los modulos, pero también se pueden crear

bloques propios. Ademas los bloques poseen una serie de atributos:

$block->module: EI nombre del mdédulo que generé el bloque.

$block->delta: EI nimero del bloque, en el médulo.

$block->subject: El titulo del bloque.

$block->content: El contenido HTML del bloque.

$block->status: Estado del bloque (1 6 0) esta o no publicado el bloque respectivamente.

$block->region: Nombre de la region en que esta situado dicho bloque, las regiones por defecto

son: 'left’, 'right’, 'header' and 'footer'.
$id: El id del bloque mostrado. El primer bloque es 1, el Segundo 2, etc.

$block_id: Lo mismo que el $id, pero éste se resetea para cada region.
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$zebra: Controla si el bloque es par o impar. Esto es Util para hacer “rayas de cebra” con CSS.

$block_zebra: Lo mismo que el $zebra, pero este se resetea para cada region. (13)
2.3 Propuesta de solucién

Como primera propuesta de solucion se propone una guia que describe el montaje de un
repositorio de modulos en la herramienta de desarrollo colaborativo GForge, para tener
almacenados por carpetas los moédulos de Drupal, de forma tal que se encuentren lo mas
organizados posible. Para ello se definirdn reglas de acceso en dependencia de los roles. Como
segunda propuesta de solucién se define una guia de desarrollo adaptada al proyecto Portales,
ya que para desarrollar una buena gestién de proyectos deben estar bien definidas las fases de
desarrollo por las que debe pasar un proyecto, los roles por fases y los artefactos asociados a

estos roles.

2.3.1 Repositorio de médulos

Un repositorio de modulos es un sitio centralizado donde se almacenan los médulos de Drupal, el
cual va a tener un administrador que sera el encargado de verificar la existencia de los mismos

dentro del repositorio y de asignar los permisos para acceder a él.

Este repositorio se montara dentro de la herramienta GForge para que los programadores y
montadores puedan descargar los modulos desde alli mediante cualquier cliente de subversion.
Para ello, primeramente se creara un nuevo proyecto que se llamara “médulo” e incluira todos los
mddulos nuevos, los ya desarrollados y los que estdn en fase de desarrollo, es decir todo el
cbdigo fuente de estos. Ademas se subiran los ficheros para el area de descarga, de forma tal
gue se puedan acceder a ellos. Cada médulo debe llevar implicito un archivo, el cual debe

explicar para que se utilizara y su funcionalidad.

Los médulos deberan estar separados por carpetas diferentes dentro del subversion para asi
diferenciar los que se utilizaran para un proyecto en particular, de los que son en comun para

varios proyectos. Para almacenar un modulo en el repositorio debe pasar inicialmente por una
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fase de prueba que la realizara el programador y el administrador del repositorio para asi corregir
los errores. Luego se le asigna a dicho médulo un niamero de version y se almacena en el

repositorio.

2.3.1.1 Reglas para usar modulos

1- Para acceder al repositorio de médulos hay que ser miembro del proyecto y tener el rol de

montador, programador, administrador del proyecto o administrador de médulos.

2- El administrador de modulos es el Unico encargado de asignar los permisos dentro del

repositorio y de verificar la existencia de un modulo.

3- El montador solo podra descargar los médulos que necesite para realizar el montaje del portal

Web en el que se encuentre trabajando.

4- El programador es el encargado de implementar los modulos, subirlos al repositorio y

modificarlos en caso de que requieran algun cambio.

2.3.2 Fases de desarrollo para Portales Web

Inicialmente en un proyecto se deben definir las fases de desarrollo para asi lograr una mayor
organizacion, por lo que debe pasar por cuatro fases: inicio, disefio e implementacion,
ensamblaje y transicién. Estas tendran asociado roles como son: lider del proyecto, arquitecto de
la informacioén, documentador, administrador de mddulos, disefiador, programador, montador y

responsable de calidad.

2.3.2.1 Fase de inicio

En la fase inicial se analizan las necesidades del cliente y a partir de ahi se trazan una serie de
metas y objetivos a cumplir. De esta forma se tiene una visién general del proyecto, que permite
definir el numero de integrantes que conformaran el equipo de desarrollo del mismo, asignando
responsabilidades por roles. Los usuarios finales, clientes y desarrolladores deben tener una idea

en comun para asi lograr un desarrollo optimo del producto. El levantamiento de requisitos,
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dentro de esta fase, juega un papel esencial, ya que muestra mas detalladamente los alcances
del sistema y lo que se quiere lograr. Ademas los errores mas comunes y mas costosos de
reparar, asi como los que mas tiempo consumen, se deben a una inadecuada ingenieria de
requisitos. El andlisis del problema debe estar enfocado a las perspectivas del usuario y evaluado
mediante una definicion en detalle de los datos, funciones y comportamiento del sistema. Se
debe definir qué requisitos implementar con funciones ya desarrolladas (reutilizacion de codigo) y
cudles se implementaran desde el inicio. En esta fase se firma el contrato si ambas partes estan

de acuerdo con lo obtenido durante el desarrollo de la misma.

Roles involucrados

El lider del proyecto establece un primer contacto con el cliente y a partir de ahi define roles y
responsabilidades, es decir comienza a distribuir el trabajo en dependencia de la magnitud del
proyecto. En un segundo encuentro con el cliente, participan el lider del proyecto y el equipo de
desarrollo escogido para el mismo. El arquitecto de la informacién realiza el levantamiento de
requisitos para hacer una descripcibn mas detallada del sistema que se quiere obtener. El
administrador de médulos es el encargado de verificar si los requisitos se pueden implementar
con médulos existentes en el repositorio o deben ser implementados. El lider del proyecto firma
el contrato con el cliente y se establece el convenio.

Artefactos por roles

Lider del proyecto
» Documento vision.
Arquitecto de la informacion:
> Especificacion de requisitos funcionales y no funcionales.

» Descripcion de casos de uso.
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2.3.2.2 Fase de disefio e Implementacion

En esta fase se especifica y describe la forma de implementar los médulos nuevos y los que se
basan en funcionalidades ya desarrolladas. Se realiza la parte del disefio para descomponer el
trabajo de implementacién en partes mas manejables y crear un punto de partida para la
implementacion. Se modela el sistema, es decir se hace el disefio de la aplicacion Web para ver
como quedara finalmente. Se realiza ademas el disefio y modelo de la base de datos. Al mismo
tiempo se procede a la construccidon del producto, la cual se divide en dos partes; la extension,
gue es donde se van a implementar los nuevos modulos y los basados en funcionalidades ya
desarrolladas, asi como la implementacién de la base de datos y la personalizacién, que es

donde se crea la apariencia de la aplicacion, es decir la plantilla.

Roles involucrados

El arquitecto de la informacién analiza la arquitectura a seguir, describiendo la distribucién del
sistema. El lider del proyecto identifica los elementos del disefio para luego disefar la base de
datos. Ademas especifica y describe la forma de implementar los moédulos nuevos y los que se
basan en funcionalidades ya desarrolladas. El disefiador modela el sistema para asi
descomponer el trabajo de implementacion en partes mas manejables. El administrador de
modulos le informa al programador que implemente un moédulo nuevo. El programador se
encarga de implementar dichos modulos y los basados en funcionalidades ya desarrolladas,
ademas de implementar la base de datos. Concluida la implementacion de los modulos se pone
en contacto con el administrador de médulos para afadirlo al repositorio. EIl montador crea la
plantilla de la aplicacion. El documentador elabora los documentos roles de usuario y diccionario
de datos.

Artefactos por roles

Arquitecto de la informacién:

» Descripcién de la arquitectura.
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Lider del proyecto:
» Modelo del disefio de la BD.
» Modelo de analisis.
Disefiador:
» Pautas del disefio de la aplicacion.
» Pautas del disefio de la base de datos.
Programador:
» Modulos.
» Modelo de datos.
Montador:
> Plantilla.
Documentador:
> Roles de usuario.

» Diccionario de datos.

2.3.2.3 Fase de ensamblaje

Es en esta fase donde una vez implementados los mdédulos se lleva a cabo el montaje de los
mismos y de la aplicacion Web en general para luego obtener una version funcional del sistema.
Esta version debe pasar por calidad interna, donde un grupo encargado de la calidad certifica si

esta lista para la transicion al cliente.

Roles involucrados

El montador realiza el montaje del sitio y de los médulos. Para realizar el montaje de modulos

tiene que solicitarlos al administrador de modulos y este se los facilita. El documentador sera
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el encargado de generar el manual de usuario y el de instalacién. Cuando se obtenga la version
funcional de la aplicacion, esta tiene que pasar por un equipo de calidad interna que certificara la
calidad del producto. Luego el responsable de calidad sera el encargado de informar si el

producto esta apto para la transicion al cliente.

Artefactos por roles

Montador:

> Aplicacién Web.
Documentador:

» Manual de usuario.

» Manual de instalacion.

2.3.2.4 Fase de transicién

En esta fase se le hacen diferentes pruebas a la aplicacion. Las primeras las hace el equipo de
desarrollo, probando los médulos para asegurarse que cada uno lleve a cabo la funcionalidad
para la que fue disefiado. También se realizan pruebas de caja negra para estudiar la
especificacion del software, las funciones que debe realizar y el flujo de datos de la interfaz del
mismo. Si los datos no entran correctamente, todas las demas pruebas carecen de sentido. Las
segundas hacen que la aplicacion pase por tres niveles de prueba y son desarrolladas por un
equipo de prueba independiente. El primer nivel es el de aplicaciones de clientes individuales,
donde se prueba el software de modo desconectado, es decir no se consideran el funcionamiento
del servidor y de la red subyacente. El segundo nivel es el de aplicaciones de software de cliente
y del servidor asociado, donde se prueban, pero no se ejercitan especificamente las operaciones
de red. El tercer nivel prueba la arquitectura completa, incluyendo el rendimiento y
funcionamiento de la red. Las ultimas pruebas son realizadas por los usuarios finales. Cuando
todas las funcionalidades del software han sido probadas se le entrega, configura e instala la

aplicacion al cliente. Se lleva a cabo la transferencia tecnologica, donde se le indica al cliente
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como trabajar en la aplicacion.

Roles involucrados

El equipo de trabajo es el encargado de realizar las primeras y las terceras pruebas a la
aplicacién, las segundas las realiza el equipo de prueba independiente, luego el lider del
proyecto se retne con el cliente y le entrega, configura e instala la aplicacién , indicandole como

trabajar en ella.
Conclusiones

En este capitulo se analizaron herramientas de control de proyectos y control de versiones. Se
establece una comparacion entre diferentes metodologias de desarrollo, que permitio
fundamentar la eleccién de la metodologia a seguir en el desarrollo de aplicaciones Web dentro
del proyecto. Se desarrolla una guia para la creacibn de mddulos y plantillas en Drupal.
Finalmente se propone el montaje del repositorio de modulos de Drupal en la herramienta

GForge y una guia de desarrollo adaptada al proyecto.
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Conclusiones

Hoy en dia resulta dificil desarrollar una buena gestion de proyectos, ya que las aplicaciones de
software requieren de mayores prestaciones y equipos de desarrollo de gran envergadura. Por lo
tanto se debe conformar un detallado plan de trabajo, de forma tal que se realice una correcta
distribucion del mismo y se siga un estandar de desarrollo, logrando asi una mayor organizacion
qgue permita desarrollar una aplicacion bien estructurada, configurable y extensible, en el plazo de

tiempo establecido.

En el desarrollo de esta investigacion se ha dado una descripcion de la herramienta Drupal, como
sistema de administracibn de contenido capaz de construir un sitio Web competente,
describiendo sus caracteristicas con el fin de demostrar su gran flexibilidad y dinamismo en el

desarrollo de portales Web.

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se crea una guia de desarrollo de aplicaciones
Web, que permite ganar en organizacion y calidad de trabajo. Se realiza ademas un estudio de la
herramienta GForge con el fin de integrarla al proyecto Portales, permitiendo desarrollar una guia

para el montaje de un repositorio de modulos de Drupal.
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Recomendaciones

Se recomienda:

- La presente investigacion a todos los proyectos vinculados al desarrollo de aplicaciones Web
para que se siga el mismo estandar de desarrollo propuesto y asi lograr una mayor eficiencia y

organizacion.

- El uso de la herramienta de desarrollo colaborativo GForge con el fin de lograr una buena

gestion y control de los proyectos.

- Hacer un estudio mas profundo de la gestion de proyectos, de forma tal que se desarrolle con

la mayor eficacia posible.
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Glosario de Términos

API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones (Application Programming Interface). Conjunto de
funciones y procedimientos (0 métodos si se refiere a programacion orientada a objetos) que

ofrece cierta libreria para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

CSS: Hoja de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets). Dentro del disefio de paginas de
Internet se presenta esta como la vanguardia en cuanto a definicion de estilos dentro de las

plantillas de disefo.

GPL: Licencia Publica General (General Public License). Licencia creada por la Free Software

Foundation, esta orientada a proteger la libre distribucién, modificacion y uso de software.

Hook: Del inglés gancho, palabra usada en la comunidad de Drupal para nombrar los métodos

de las interfaces que deben implementar los modulos desarrollados para este CMS.
HTTP: Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HyperText Transfer Protocol). Protocolo usado
para intercambiar archivos (texto, grafica, imagenes, sonido, video y otros archivos multimedia)

en la World Wide Web.

IDE: Ambiente de desarrollo integrado (Integrated Development Environment). Es como se le

llama al ambiente que proporciona al usuario una determinada herramienta de desarrollo.

lIS: Internet Information Services (0 Server), IIS, es una serie de servicios para los

ordenadores que funcionan con Windows. Los servicios que ofrece son: FTP, SMTP, NNTP y
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HTTP/HTTPS.

Microsoft: Compafia de software mas grande del mundo. Fue fundada en 1975 por Paul Allen y
Bill Gates. Aunque también se conoce por sus lenguajes de programacion y aplicaciones para
computadores personales, el éxito sobresaliente de Microsoft se debe a sus sistemas operativos
DOS y Windows.- Apache.

OLE: Object Linking and Embedding, un sistema de distribucién de objetos y un protocolo
desarrollado por Microsoft.

PEAR: PHP Extension and Application Repository, es un entorno de desarrollo y sistema de

distribucion para componentes de codigo PHP

PHP: PHP Hypertext Pre-processor. Lenguaje interpretado usado para la creacion de

aplicaciones para servidores, o creacién de contenido dinamico para sitios Web.
RDF: Marco de Descripcion de Recursos (Resource Description Framework) es un framework
para metadatos en la World Wide Web (WWW), desarrollado por el World Wide Web Consortium

(W3C).

RSS: Formato de datos que es utilizado para sindicar (redifundir) contenidos a suscriptores de un
sitio Web.

XML: Lenguaje de Marcas Extensible (eXtensible Markup Language), es un metalenguaje

extensible de etiquetas desarrollado por Consortium (W3C).
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