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RESUMEN

Hoy en dia; instituciones, empresas e incluso grupos de personas tienen la creciente necesidad de
exponer a usuarios el acceso a recursos y servicios a través de la Web. En aras de suplir esta necesidad
la industria del software concibe el desarrollo de Portales Web que satisfacen la demanda de propiciar,
entre otros, servicios informativos, buscadores, foros y transacciones electrénicas fundamentalmente.

El desarrollo de un Portal Web requiere una serie de personas involucradas, de actividades y de artefactos
gue favorezcan un producto final adecuado y con la calidad requerida. Para aliviar el contenido de trabajo
para Portales Web, y de manera general en sitios Web, se emplean los Sistemas de Gestién de
Contenidos.

El proposito de la presente investigacion es establecer un procedimiento de trabajo que favorezca el
desarrollo de Portales Web basados en un CMS en especifico, Drupal. Para cumplimentar este objetivo se
definen los artefactos para una buena y completa documentacion, se describen las fases y actividades y
se establecen los roles que juegan papel en el desarrollo de un Portal Web basado en Drupal.

Como producto de la investigacion se persigue que exista un trabajo, por parte del equipo de desarrollo,
mas organizado, eficiente, fluido y en el menor tiempo posible.
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INTRODUCCION

En la actualidad, el mundo esta inmerso en una sociedad donde la informacion, las comunicaciones y la
tecnologia tienen un papel importante en la vida cotidiana. Han surgido nuevos medios para difundir y
compartir la informaciéon y la manera de gestionarla es una estrategia mas de una organizacion en
desarrollo. La necesidad de gestionar la informacion haciéndola accesible y de forma &agil para la
audiencia ha hecho que instituciones, personas y empresas, de manera general, tomen como via
estratégica el posicionamiento de un sitio Web que les conceda a los usuarios la informacion que
necesitan. Debido a esto millones de usuarios se conectan a Internet para buscar o acceder a informacion.
La mayoria de los sitios que se pueden encontrar en Internet o bien estan orientados a satisfacer las
necesidades potenciales del cliente o reflejan en ellos la realidad de alguna organizacién, asi como sus
ventajas comparativas o competitivas.

Los Portales Web son una solucién factible a la necesidad de proporcionar servicios informativos e
interactivos de manera instantanea, como lo exige la era actual. Estos servicios incluyen foros, noticias,
encuestas, buscadores, transacciones electronicas o de manera general informacion en distintos formatos.
Si bien al comienzo los Portales Web eran sélo modelos basados en paginas estaticas, hoy en dia pueden
llegar a ser aplicaciones Web muy complejas que gestionan gran cantidad de informacion y brindan
muchas funcionalidades a los usuarios. Debido a la complejidad que iban alcanzando los Portales Web,
fueron originalmente creados los Sistemas de Gestion de Contenidos (CMS), permitiendo que fuese mas
facil crear, mantener, administrar y publicar sitios Web. Drupal es un tipico CMS que permite gestionar
facilmente Portales Web.

“Drupal es un sistema de gestién de contenidos de codigo abierto. Es multiusuario, multiplataforma,
multilenguaje, extensible, modular.” (Martin y otros, 2006)

Los desarrolladores de Portales Web a nivel mundial comienzan a utilizar los CMS con mas frecuencia,
debido a que suponen un ahorro considerable y acortan el tiempo de realizacion de un sitio Web. La
Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), como pilar en la construccién de software del pais, ha
reconocido la importancia de usar los CMS y en la actualidad se emplean en varios proyectos. El CMS
Drupal ha sido utilizado en varios proyectos, teniendo gran aprobacion dentro de la comunidad
universitaria. Aungque muchos equipos de desarrollo ven en el uso de Drupal la via correcta para
desarrollar sus Portales Web, estos encuentran varios obstaculos debido principalmente a la falta de

experiencia en la Universidad con el uso de los CMS, y la falta de personal capacitado para ensefiar a



utilizar estas herramientas. Los equipos de trabajo necesitan invertir parte del tiempo destinado a la

realizacion del proyecto a investigar y a adquirir el conocimiento para poder desarrollar la aplicaciéon Web.

Estos equipos de desarrollo tienen dificultad en definir un proceso de desarrollo que tienen que seguir

para elaborar el sitio Web, por lo que incurren generalmente en los siguientes errores:

Atraso en el tiempo planificado en el cronograma del proyecto: A menudo los desarrolladores
deben parar su trabajo debido a que no tienen un procedimiento a seguir y deben evaluar
constantemente si el trabajo realizado hasta el momento es correcto.

Incorrecta planificacion de las actividades del proyecto: Los lideres de proyectos no conocen la
secuencia correcta de tareas que conduzcan al equipo de desarrollo a completar el proyecto de
una manera rapida y eficaz.

Aumento del costo del proyecto: Los errores que se pueden llegar a cometer debido a la ausencia
de un procedimiento de trabajo unido al aumento del tiempo de realizacién, conllevan gastos que
no fueron planificados inicialmente dentro del presupuesto destinado al proyecto.

Deterioro de la calidad del producto final: Todos los factores anteriormente mencionados atentan
contra la calidad del producto que se desea realizar.

Insatisfaccion con el cliente: El cliente no queda conforme, pues surgen varios problemas que no
estaban previstos en el acuerdo inicial. Esto influye en que los clientes pierdan confianza en la
empresa productora y disminuyan, para esta, los contratos de trabajo.

Analizando todos estos inconvenientes se considera que es apremiante la necesidad de definir un

procedimiento de trabajo que permita conocer qué roles realizan las actividades en el desarrollo de

Portales Web, cudles artefactos son necesarios y las fases del proceso de desarrollo en las que se deben

enmarcar estos elementos. Debido a esto se impone el siguiente problema: ¢Como llevar a cabo el

procedimiento de trabajo para el desarrollo de Portales Web basados en el CMS Drupal. Este problema

esta enmarcado en el objeto de estudio: las metodologias de desarrollo, y como campo de accion se

define: los procedimientos de trabajo para el desarrollo de Portales Web utilizando CMS Drupal.

El objetivo principal del presente trabajo es crear una propuesta de un procedimiento de trabajo para el

desarrollo de Portales Web utilizando el CMS Drupal. Para alcanzar el objetivo propuesto se realizaran las

siguientes tareas:

Hacer un andlisis de las metodologias de desarrollo que rigen el desarrollo de software en la

actualidad y de software para la Web particularmente.



Hacer un andlisis de las caracteristicas del CMS Drupal y su influencia en el proceso de desarrollo
de los Portales Web.

Definir fases, artefactos, actividades y roles involucrados en el desarrollo de los Portales Web
basados en el CMS Drupal.

Validar la solucion propuesta.

La estructuracion del contenido queda divida en 3 capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion Tebdrica: Se muestran las caracteristicas de los CMS de manera
general, asi como se abunda en las caracteristicas y tendencias del CMS Drupal. Se incluye
informacién sobre las metodologias de desarrollo de software en general y otras que son para
realizar Portales Web especificamente; asi como un andlisis sobre las mismas.

Capitulo 2: Procedimiento de Trabajo: Se muestran todos los elementos que componen el
procedimiento de trabajo. Se definen las cuatro fases de desarrollo que componen el
procedimiento, asi como las actividades que se realizan en cada fase, los trabajadores y los
artefactos que se deben obtener al terminar cada fase de desarrollo.

Capitulo 3: Validacion del Procedimiento de Trabajo: Se muestra el proceso de validaciéon del
procedimiento de trabajo propuesto. Se muestran todos los pasos del método escogido para
validad la propuesta; desde la seleccion de los expertos y la conformacion del cuestionario hasta
los calculos finales que determinan la validez del procedimiento del trabajo.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién

Este capitulo muestra un panorama sobre los Sistemas de Gestién de Contenidos, partiendo de las
caracteristicas mas generales a las mas especificas, dejando claro su importancia y beneficios para
realizar aplicaciones Web y profundiza en Drupal, analizando sus caracteristicas y tendencias actuales.
Ademas se analizan varias de las metodologias mas usadas a nivel mundial para desarrollar software, y
algunas que se utilizan para crear aplicaciones Web en especifico. Por Ultimo se define cuales de estas

metodologias se utilizardn como base de la investigacion.

1.2 Sistemas de Gestion de Contenidos

Realizar un sitio Web puede ser un trabajo complicado y muy laborioso si no se dispone de las
herramientas adecuadas. En el pasado las herramientas eran basicamente editores que permitian generar
una pagina, que evolucionaron para incorporar el control de la estructura de la Web y otras
funcionalidades, pero en general estaban enfocadas méas a la creacién que al mantenimiento. En los
ultimos afios se ha desarrollado el concepto de Sistema de Gestion de Contenidos (Content Management
Systems o CMS). Se trata de herramientas que permiten crear y mantener una Web con facilidad,
encargandose de los trabajos mas tediosos que hasta ahora ocupaban el tiempo de los administradores
de las Webs.

Teniendo en cuenta el ahorro que supone la utilizaciéon de estas herramientas, y el coste de desarrollarlas,
seria logico esperar que su precio fuera muy elevado. Eso es cierto para algunos productos comerciales,
pero existen potentes herramientas de gestién de contenidos de acceso libre, disponibles con licencias de
codigo abierto.

Los gestores de contenidos proporcionan un entorno que posibilita la actualizacién, mantenimiento y
ampliacion de la Web con la colaboracion de multiples usuarios. En cualquier entorno virtual ésta es una
caracteristica importante, que ademas puede ayudar a crear una comunidad cohesionada que participe
mas de forma conjunta.



121 ¢Quéesun CMS?
El CMS es un software que se utiliza principalmente para facilitar la gestion de aplicaciones Webs, ya sea
en Internet o0 en una Intranet, y por eso también son conocidos como gestores de contenido Web (Web
Content Management o WCM). Hay que tener en cuenta, sin embargo, que la aplicacion de los CMS no se
limita solo a las Webs.
A continuacion se muestra una propuesta de las funcionalidades de los CMS dividida en cuatro categorias
(Robertson, 2003)

»= Creacion de contenido
Un CMS aporta herramientas para que los creadores sin conocimientos técnicos en paginas Web puedan
concentrarse en el contenido. Lo mas habitual es proporcionar un editor de texto WYSIWYG?, en el que el
usuario ve el resultado final mientras escribe, al estilo de los editores comerciales, pero con un rango de
formatos de texto limitado. Esta limitacion tiene sentido, ya que el objetivo es que el creador pueda poner
énfasis en algunos puntos, pero sin modificar mucho el estilo general del sitio Web.
Hay otras herramientas como la edicién de los documentos en XML?, utilizacion de aplicaciones ofiméaticas
con las que se integra el CMS, importacion de documentos existentes y editores que permiten afadir
marcas, habitualmente HTML?, para indicar el formato y estructura de un documento.
Un CMS puede incorporar una o varias de estas herramientas, pero siempre tendria que proporcionar un
editor WYSIWYG por su facilidad de uso y la comodidad de acceso desde cualquier ordenador con un
navegador y acceso a Internet.
Para la creacion del sitio propiamente dicho, los CMS aportan herramientas para definir la estructura, el
formato de las péaginas, el aspecto visual, uso de patrones, y un sistema modular que permite incluir
funciones no previstas originalmente.

= Gestion de contenido
Los documentos creados se depositan en una base de datos central donde también se guardan el resto
de datos de la Web, cdmo son los datos relativos a los documentos (versiones hechas, autor, fecha de

publicacion y caducidad, datos y preferencias de los usuarios, la estructura de la Web).

! What You See Is What You Get. Técnica que ofrece la reproduccidn exacta en pantalla de un texto tal como apareceria después
en formato impreso.

2 extensible Markup Language. Estandar de Internet que pemite una estructura légica y flexible para archivos de documentos.

3 HyperText Markup Language). Lenguaje estandar para describir el contenido yla apariencia de las paginas en el WWW.



La estructura de la Web se puede configurar con una herramienta que, habitualmente, presenta una vision
jerarquica del sitio y permite modificaciones. Mediante esta estructura se puede asignar un grupo a cada
area, con responsables, editores, autores y usuarios con diferentes permisos. Eso es imprescindible para
facilitar el ciclo de trabajo (workflow) con un circuito de edicion que va desde el autor hasta el responsable
final de la publicacion. EI CMS permite la comunicacion entre los miembros del grupo y hace un
seguimiento del estado de cada paso del ciclo de trabajo.

* Publicacion
Una pagina aprobada se publica automéaticamente cuando llega la fecha de publicacion, y cuando caduca
se archiva para futuras referencias. En su publicacion se aplica el patron definido para toda la Web o para
la seccién concreta donde esté situada, de forma que el resultado final es un sitio Web con un aspecto
consistente en todas sus pdaginas. Esta separacion entre contenido y forma permite que se pueda
modificar el aspecto visual de un sitio Web sin afectar a los documentos ya creados y libera a los autores
de preocuparse por el disefio final de sus paginas.

= Presentacion
Un CMS puede gestionar automaticamente la accesibilidad de la Web, con soporte de normas
internacionales de accesibilidad como WAI*, y adaptarse a las preferencias o necesidades de cada
usuario. También puede proporcionar compatibilidad con los diferentes navegadores disponibles en todas
las plataformas (Windows, Linux, Mac, Palm) y su capacidad de internacionalizacién lo permite adaptarse
al idioma, sistema de medidas y cultura del visitante.
El sistema se encarga de gestionar muchos otros aspectos como son los menus de navegacion o la
jerarquia de la pagina actual dentro de la Web, afiadiendo enlaces de forma automética. También gestiona
todos los modulos, internos o externos, que incorpore al sistema. Asi por ejemplo, con un modulo de
noticias se presentarian las novedades aparecidas en otro sitio Web, con un modulo de publicidad se
mostraria un anuncio o mensaje animado, y con un modulo de foro se podria mostrar, en la pagina
principal, el titulo de los dltimos mensajes recibidos. Todo eso con los enlaces correspondientes v,

evidentemente, siguiendo el patron que los disefiadores hayan creado.

*Web Accessibility Iniciative. Rama del World Wide Web Consortium que vela por la accesibilidad de la Web.



1.2.2 Necesidad de un CMS
En el apartado anterior se han presentado bastantes motivos para ver la utilidad de un sistema que

gestione un entorno Web, pero se podria pensar que no es necesario para un sitio Web relativamente

pequefio o cuando no se necesitan tantas funcionalidades. Eso sélo podria ser cierto para una Web con

unas pocas paginas estaticas para el que no se prevea un crecimiento futuro ni muchas actualizaciones, lo

gue no es muy realista. En cualquier otro caso, la flexibilidad y escalabilidad que permiten estos sistemas,

justifican su utilizacién en practicamente cualquier tipo de Web.

Muchos usuarios particulares utilizan CMS gratuitos para elaborar y gestionar sus Webs personales,

obteniendo Webs dinamicas llenas de funcionalidades. El resultado que obtienen es superior al de

algunas empresas que se limitan a tener paginas estaticas que no aportan ningun valor afiadido.

Estos son algunos de los puntos més importantes que hacen Util y necesaria la utilizacion de un CMS:

Inclusién de nuevas funcionalidades en la Web: Esta operacion puede implicar la revision de
multitud de paginas y la generacion del cédigo que aporta las funcionalidades. Con un CMS eso
puede ser tan simple como incluir un maédulo realizado por terceros, sin que eso suponga muchaos
cambios en laWeb. El sistema puede crecer y adaptarse a las necesidades futuras.

Mantenimiento de gran cantidad de paginas: En una Web con muchas paginas hace falta un
sistema para distribuir los trabajos de creacion, edicion y mantenimiento con permisos de acceso a
las diferentes areas. También se tienen que gestionar los metadatos de cada documento, las
versiones, la publicacién y caducidad de paginas y los enlaces rotos, entre otros aspectos.
Reutilizacion de objetos o componentes: Un CMS permite la recuperacion y reutilizacion de
paginas, documentos, y en general de cualquier objeto publicado o almacenado.

Paginas interactivas: Las paginas estaticas llegan al usuario exactamente como estan
almacenadas en el servidor Web. En cambio, las paginas dinamicas no existen en el servidor tal
como se reciben en los navegadores, sino que se generan segun las peticiones de los usuarios.
De esta manera cuando por ejemplo se utiliza un buscador, el sistema genera una péagina con los
resultados que no existian antes de la peticion. Para conseguir esta interaccioén, los CMS conectan
con una base de datos que hace de repositorio central de todos los datos de la Web.

Cambios del aspecto de la Web: Si no hay una buena separacién entre contenido y presentacion,
un cambio de disefio puede comportar la revision de muchas péaginas para su adaptacion. Los



CMS facilitan los cambios con la utilizacion, por ejemplo, del estandar CSS®, con lo que se
consigue la independencia de presentacion y contenido.

» Consistencia de la Web: La consistencia en una Web no quiere decir que todas las paginas sean
iguales, sino que hay un orden (visual) en vez de caos. Un usuario nota enseguida cuando una
pagina no es igual que el resto de las de la misma Web por su aspecto, la disposicion de los
objetos o por los cambios en la forma de navegar. Estas diferencias provocan sensacion de
desorden y dan a entender que el Web no lo han disefiado profesionales. Los CMS pueden aplicar
un mismo estilo en todas las paginas con el mencionado CSS, y aplicar una misma estructura
mediante patrones de paginas.

= Control de acceso: Controlar el acceso a una Web no consiste solo en permitir la entrada a la Web,
sino que gestiona los diferentes permisos a cada area de la Web, aplicados a grupos o individuos.

1.2.3 Presente y futuro de los CMS

En la actualidad, ademés de la ampliacion de las funcionalidades de los CMS, uno de los campos mas
interesantes es la incorporacion de estandares que mejoran la compatibilidad de componentes, facilitan el
aprendizaje al cambiar de sistemay aportan calidad y estabilidad. Algunos de estos estandares son: CSS,
XML, XHTML®, WAI, RSS’.

También las aplicaciones que rodean los CMS acostumbran a ser estandar (de facto), como los servidores
Web Apache e ISS; los lenguajes PHP, Perl y Python; y las bases de datos MySQL y PostgreSQL. La
disponibilidad para los principales sistemas operativos de estas aplicaciones y médulos, permite que los
CMS puedan funcionar en diversas plataformas sin muchas modificaciones.

“‘Los CMS se convertiran en un articulo de consumo, cuando los productos se hayan establecido y mas
soluciones lleguen al mercado. Eso provocard una disminucién de los precios en los productos
comerciales y una mayor consistencia en las funcionalidades que ofrecen.” (Robertson, 2003)

En este entorno:

* Muchas empresas que implementan Webs tendran que cerrar.

° Cascading Style Sheets. Lenguaje de programacion que describe el estilo grafico de un documento web.

® Extensible Hypertext Markup Language. Reformulacion del HTML 4.0 con XML 1.0. Toma la capacidad de formato del HTML y la
une con la formalidad y extensibilidad del XML.

"Really Simple Syndication. Formato XML formulado para canalizar las noticias de un sitio web espedializado en noticias.



= Muchos proyectos fracasaran por no ajustarse a los estandares y no entender conceptos como
usabilidad, arquitectura de la informacion, gestién del conocimiento y contenido.

= El campo de los gestores de contenido madurara hasta conseguir un alto grado de consistencia y
profesionalismo.

= Se adoptaran estandares en el almacenaje, estructuracion y gestion del contenido.
Se producira una fusién entre gestion de contenidos, gestién de documentos y gestion de registros.

1.2.4 CMSDrupal

Drupal es un CMS modular y muy configurable. Es un programa de cdodigo abierto, con licencia
GNU/GPL?, escrito en PHP, desarrollado y mantenido por una activa comunidad de usuarios. Es un
sistema multiusuario, multiplataforma, multilenguaje, extensible. Destaca por la calidad de su codigo y de
las paginas generadas, el respeto de los estandares de la Web, y un énfasis especial en la usabilidad y
consistencia de todo el sistema.

El disefio de Drupal es especialmente idoneo para construir y gestionar comunidades en Internet. Si bien
las caracteristicas basicas de Drupal son suficientes como para lanzar un sitio completo, el core® incluye:
administracion de usuarios, paginas, vocabulario, comentarios y sindicacién. Su potencialidad reside en su
estructura modular que permite ser extendida y configurada a gusto y placer del administrador para
distintas funciones por medio de médulos de facil instalacion.

Introduce el concepto de nodo como sinénimo de tipos de contenido, cualquier recurso que se ingrese al
sistema pasa a ser un nodo, que puede ser variable e incluir articulos, historias, posts, encuestas,
imagenes, libros colaborativos, resefias, recetas, entre otros. Este nuevo concepto nos permite
estandarizar la informacion asignandoles las mismas caracteristicas a distintos objetos y la posibilidad de
tener toda la informacién catalogada. La clasificacion de los nodos es un tanto arbitraria y esta al servicio
de los usuarios/administradores de contenidos que pueden construir los que necesite.

El sistema de taxonomia de Drupal es robusto y potente, el contenido se organiza en categorias que se
arman a través del médulo taxonomias, el cual permite generar vocabularios controlados con términos que

pueden ordenarse jerarquicamente y asociarse a un tipo de nodo en particular si hiciera falta. Se puede

8 GNU General Public License. Licencia de software liore ampliamente usada.
°Ncleo.



configurar que un nodo pueda ser clasificado bajo uno o multiples términos de un vocabulario, flexibilidad

gue agradecen quienes administran sistemas de contenidos rigidos.

Algunas de sus caracteristicas generales son:

Ayuda on-line: Un robusto sistema de ayuda online y paginas de ayuda para los mddulos del
nucleo, tanto para usuarios como para administradores.

Busqueda: Todo el contenido en Drupal es totalmente indexado en tiempo real y se puede
consultar en cualguier momento.

Cddigo abierto: El cédigo fuente de Drupal esta libremente disponible bajo los términos de la
licencia GNU/GPL. Al contrario que otros sistemas de blogs o de gestién de contenido propietarios,
es posible extender o adaptar Drupal segun las necesidades.

Mbdulos: La comunidad de Drupal ha contribuido muchos médulos que proporcionan
funcionalidades como pagina de categorias, autenticacion mediante jabber, mensajes privados,
bookmarks.

Personalizacion: Un robusto entorno de personalizacion esta implementado en el nicleo de Drupal.
Tanto el contenido como la presentacién pueden ser individualizados de acuerdo las preferencias
definidas por el usuario.

Autenticacién de usuarios: Los usuarios se pueden registrar e iniciar sesiéon de forma local o
utilizando un sistema de autenticacion externo u otro sitio Drupal. Para su uso en una Intranet,
Drupal se puede integrar con un servidor LDAP™,

Permisos basados en roles: Los administradores de Drupal no tienen que establecer permisos para
cada usuario. En lugar de eso, pueden asignar permisos a un rol y agrupar los usuarios por roles.
Plantillas (Templates): El sistema de temas de Drupal separa el contenido de la presentacion
permitiendo controlar o cambiar facilmente el aspecto del sitio Web. Se pueden crear plantillas con
HTML y/o con PHP.

Agregador de noticias: Drupal incluye un potente Agregador de Noticas para leer y publicar enlaces
a noticias de otros sitios Web. Incorpora un sistema de cache en la base de datos, con

temporizacion configurable.

0 Lightweight Directory Access Protocol. Protocolo a nivel de aplicacion que pemite el acceso a un senicio de directorio

ordenado y distribuido para buscar diversa informacion en un entorno de red.
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» Independencia de la base de datos: Aunque la mayor parte de las instalaciones de Drupal utilizan
MySQL, existen otras opciones. Drupal incorpora una capa de abstraccién de base de datos que
actualmente estd implementada y mantenida para MySQL y PostgresSQL, aunque permite
incorporar facilmente soporte para otras bases de datos.

= Multiplataforma: Drupal ha sido disefiado desde el principio para ser multiplataforma. Puede
funcionar con Apache o Microsoft IIS como servidor Web y en sistemas como Linux, BSD, Solaris,
Windows y Mac OS X. Por otro lado, al estar implementado en PHP, es totalmente portable.

* Multiples idiomas y Localizacion: Drupal estd pensado para una audiencia internacional y
proporciona opciones para crear un Portal multilinglie. Todo el texto puede ser facilmente traducido
utilizando una interfaz Web, importando traducciones existentes o integrando otras herramientas
de traduccion.

= Administracion via Web: La administracion y configuracion del sistema se puede realizar
enteramente con un navegador y no precisa de ningun software adicional.

» Foros de discusion: Drupal incorpora foros de discusién para crear sitios comunitarios vivos y
dinamicos.

= Control de congestién: Drupal incorpora un mecanismo de control de congestibn que permite
habilitar y deshabilitar determinados modulos o bloques dependiendo de la carga del servidor. Este
mecanismo es totalmente configurable y ajustable.

= Sistema de Cache: EI mecanismo de cache elimina consultas a la base de datos incrementando el

rendimiento y reduciendo la carga del servidor.

1.3 Metodologias de Desarrollo

“Durante los ultimos afios han surgido diferentes metodologias que se mueven en entornos concretos
dando mas importancia a los aspectos mas importantes de los sistemas que tratan” (Escalona, 2001).
Para facilitar el trabajo de los desarrolladores de software se han propuesto metodologias que ofrecen
modelos y técnicas apropiadas para realizar software, y algunas para desarrollar aplicaciones web en
especifico, estas metodologias han tenido gran aceptacion dentro de la comunidad global. A continuacién

se especifican algunas de estas metodologias.
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1.3.1 Web Site Design Method (WSDM)

WSDM es un método de disefio para aplicaciones Web que define el sistema en base a los grupos de
usuarios. Consta de cinco fases de disefio, teniendo como base de partida un compromiso explicito de los
usuarios y termina con la aplicacion real.

Mas que otros métodos, WSDM es una metodologia, pues no soélo proporciona primitivas de modelado
gue permiten un desarrollador Web para construir modelos que describen el sitio Web o la aplicacién de
diferentes perspectivas y en diferentes niveles de abstraccion, sino que también proporciona una manera
sistematica para desarrollar la aplicacion Web.

En la figura 1, se pueden ver las cinco fases de disefio, y los modelos de salida que se produce en cada
fase.

Fases Modelos de Disefio

Especificacion de Requisitos Declaracion de la Mision

Modelado de Usuarios

Clasificacion Clasificacion Modelo de Usuarios
de Usuarios de Usuarios

Diserio Conceptual Trozos de Objeto

Modelo de Disefio de Modelo de Navegacion
Tareas e Navegacion
Informacion Modelo de Tareas

Disefio de Implementacion

|aD|Igss?._?cﬂia Disefio de Modelo de la Estructura
Presentacion iti
del Sitio del Sitio
Modelos de Pagina
Diseno -
de Datos Modelo de Datos Logicos
Logicos

Implementacién

Figura 1. Esquema de fases de WSDM
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Fase 1: Especificacion de Requisitos
En esta primera fase se especifican el propdsito, el objetivo y los usuarios establecidos para la pagina
Web. Establece las fronteras del proceso de disefio. Ademas, la Especificacién de Requisitos es Util para

la validacion, es decir, para comprobar si el sitio Web ha alcanzado el objetivo formulado.

Fase 2: Modelado de Usuarios

Los usuarios identificados en la Especificacion de Requisitos son refinados mediante dos sub-etapas:
Clasificacion de los Usuarios y Caracterizacion de los Usuarios. Durante la Clasificacion de los Usuarios
se identifican los distintos tipos de usuarios con mayor detalle y se clasifican agrupandolos segun sus
requisitos de informacion y funcionalidades en grupos de usuarios. Durante la Caracterizacion de los
Usuarios se especifican las caracteristicas de cada grupo de usuarios.

Fase 3: Disefio Conceptual

El objetivo de esta fase es convertir los requisitos informales obtenidos en fases anteriores en
descripciones formales con alto grado de precisién que pueden ser utilizados mas adelante para generar
el sistema Web. Durante el Modelo de Tareas e Informacion se modela en detalles las tareas que los
miembros de cada grupo de usuarios tienen que ser capaces de realizar y formalmente se describen los
datos y la funcionalidad que se necesitan para esas tareas. El objetivo del Disefio de Navegacion es
definir la estructura conceptual del sistema Web y modelar como los miembros de los diferentes grupos de

usuarios pueden navegar por el sistemay realizar sus tareas.

Fase 4: Disefio de Implementacion

Se complementa el disefio conceptual con los detalles necesarios para la implementacion mediante 3
subfases. Durante el Disefio de la Estructura del Sitio el disefiador decide cdmo los componentes del
Modelo de Navegacion seran agrupados en paginas. En el Disefio de Presentacion se definen el aspecto
de la Web y el disefio de las paginas teniendo en cuenta su posicionamiento y sus elementos. En el

Disefio Datos Logicos se crea el esquema légico de datos que sera utilizado por el sistema Web.

Fase 5: Implementacién
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La implementacion puede ser generada automaticamente a partir de toda la informacion recogida en fases

anteriores.

1.3.2 UML-Based Web Engineering (UWE)

Es una metodologia de desarrollo de aplicaciones Web, prestando especial atencion en sistematizacion y
personalizacion.

UWE es una propuesta basada en Rational Unified Process (RUP) y UML" pero adaptados a la Web. En
requisitos separa las fases de captura, definicion y validacion. Hace ademas una clasificacion y un
tratamiento especial dependiendo del caracter de cada requisito. Considera los requisitos de navegacion
como un tipo de requisito funcional y, aunque no propone técnicas especificas para el tratamiento de los
mismos, principalmente se basa en los casos de uso, los que separa con idea de identificar mejor los
aspectos que influiran en el Modelo de Navegacion.

En la figura 2 se muestran las tres fases del procedimiento de desarrollo de UWE:

Capturar
requisitos

Analizar y disefiar
Realizar la
Implementacion

Figura 2: Esquema de fases de UWE

Consiste en una notacién y en un método. La notacién se basa en UML para aplicaciones Web en general

y para aplicaciones adaptativas en particular.

" Unified Modeling Language. Notacién gréafica utilizada para describir sistemas de software.
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Fase 1: Captura de Requisitos

Se identifican los usuarios y se obtienen los requisitos; se describen los usuarios del sistema, las reglas de
adaptacion los casos de uso y las interfaces de la aplicacion Web, teniendo como resultado el Modelo de
Casos de Uso.

Fase 2: Analisis y Disefio

Se realiza un disefio detallado de las clases y se definen subsistemas e interfaces, obteniendo el Modelo
Conceptual, el Modelo de Usuario, el Modelo de Navegacion, el Modelo de Estructura de Presentacion,
Modelo de Adaptacion y el Modelo de la Arquitectura.

Fase 3: Implementacion
Se implementa la arquitectura, el modelo de usuario, las interfaces de usuario, los mecanismos

adaptativos y las tareas referentes a la integracion de todas estas implementaciones.

1.3.3 Navigational Development Techniques (NDT)
El proceso de NDT se centra en una detallada fase de ingenieria de requisitos guiada por objetivos, que
contempla tanto la captura, como la definicion y la verificacion de requisitos.
El proceso comienza definiendo los objetivos y en base a éstos se describe un proceso por el que se
pueden capturar y definir los diferentes requisitos del sistema. Estos son clasificados y tratados
dependiendo de la tipologia a la que pertenezcan.
NDT divide los requisitos en:
= Requisitos de almacenamiento de informacion, que definen qué informacion se va a manejar en el
sistema y cémo se relacionan entre si.
» Requisitos de actores, en los que se definen los roles que podran interactuar en el sistema y las
relaciones que se puede producir entre ellos.
» Requisitos funcionales, que permitiran definir la funcionalidad del sistema.
» Requisitos de interaccion, que definen cdmo se muestra la informacion, cbmo se podra navegar en
el sistema y los criterios de recuperacion que se ofrecen.

» Requisitos no funcionales, que recogeran otros requisitos del sistema.
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Una vez validados estos requisitos, el proceso de NDT propone generar tres modelos: el Modelo
Conceptual, que representa mediante un diagrama de clases la estructura estética del sistema; el Modelo
de Navegacion, que representa mediante un conjunto de diagramas de clases la forma en que se podra
navegar en el sistema; y el Modelo de Interfaz Abstracta, que mediante un conjunto de prototipos
evaluables permitird mostrar cOmo se va a interactuar con el sistema.

La caracteristica mas destacable del proceso propuesto por NDT es que el paso de especificacion de
requisitos a estos modelos se hace de una manera sistematica e independiente.

El proceso de NDT esté totalmente basado en la definicién de requisitos. Si se entra mas en detalle, se
vera que a su vez, el proceso de definicién de requisitos se basa mucho en los diferentes roles de usuario
gue puedan aparecer en el sistema.

NDT no contempla las fases avanzadas del ciclo de vida del proyecto, como podrian ser implementacion o
mantenimiento. En NDT estos flujos de trabajo se realizan de una forma sistematica, como la generacion
de los modelos basicos, se pueden realizar de manera automatica si se hace uso de una herramienta
CASE que acompafia a NDT: NDT-Tool.

1.3.4 Web Modeling Language (WebML)
WebML es una notacién visual para el disefio de aplicaciones Web complejas que usan datos
intensivamente. Provee especificaciones graficas formales para un proceso de disefio completo que
puede ser asistido por herramientas de disefio visuales.
Los principales objetivos del proceso de disefio WebML son:
» Expresar la estructura de una aplicaciéon Web con un alto nivel de descripcion.
= Proveer multiples vistas de un mismo contenido.
= Almacenar toda la informacion recogida durante el proceso de disefio en un repositorio, la cual
puede ser utilizada por paginas Web generadas dinamicamente.
* Modelar usuarios y comunidades explicitamente en el repositorio.
» Permitir la especificacion de las operaciones de manipulacién de la informacién para actualizar el
contenido del sitio o interactuar con servicios externos.

En la siguiente figura se muestran las fases de desarrollo de WebML.:
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| REQUIREMENTS SPECIFICATION |-q—
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I—Pl DATA DESIGH |-_
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—FI ARCHITECTURE DESIGN I
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TESTING & EWALUATION I‘ﬂ_l IMPLEMENTATION I

DEPLOYMENT

¥

MAINTAINANCE & EvOLUTION

Figura 3: Esquema de fases de WebML

WebML propone los siguientes modelos:
= Modelo Conceptual: Representa la estructura estatica del sistema.
= Modelo de Hipertexto'*: Describe los hipertextos que pueden ser publicados en el sitio Web. La
descripcion de los hipertextos se realiza mediante los Modelos de Composicion, que define las
paginas que componen el sistema y el Modelo de Navegacion, que describe como se podra
navegar a través de ellas.
* Modelo de Presentacion: Define la apariencia fisica de las paginas.
* Modelo de Personalizacion: Se identifican los diferentes usuarios y sus necesidades de
personalizacion. Se capturan los requisitos funcionales y no funcionales.
WebML se enfoca en el disefio de la interfaz. Para esto provee una serie de estereotipos que pueden ser
implementados usando XML. Permite a los modeladores expresar de forma conceptual los datos y la

navegacion de una aplicacion Web utilizando diagramas Entidad-Relacion®.

2 Vinculo en una o varias palabras de un texto o una imagen que remite a otra pagina web donde se puede encontrar informacion
complementaria.
B Herramienta para el modelado de datos de un sistema de informacion
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1.3.5 Rational Unified Process (RUP)

RUP es un proceso de desarrollo de software y unido a UML, constituye la metodologia estdndar mas
utilizada para el andlisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos. Se
caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso.
Esta enfocado hacia el cliente.

RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables
al contexto y necesidades de cada organizacion.

La metodologia RUP es mas apropiada para proyectos grandes, dado que requiere un equipo de trabajo
capaz de administrar un proceso complejo en varias etapas.

RUP describe como disefiar una arquitectura flexible, que se acomode a los cambios, comprensible
intuitivamente y promueve una mas efectiva reutilizacién de software. Soporta el desarrollo de software
basado en componentes: mddulos no triviales que completan una funcién clara. RUP provee un enfoque
sistematico para definir una arquitectura utilizando componentes nuevos y preexistentes.

RUP muestra como modelar software visualmente para capturar la estructura y comportamiento de
arquitecturas y componentes. Las abstracciones visuales ayudan a comunicar diferentes aspectos del
software; comprender los requerimientos, ver como los elementos del sistema se relacionan entre si,
mantener la consistencia entre disefio e implementacion y promover una comunicacioén precisa.

El aseguramiento de la calidad se construye dentro del proceso, en todas las actividades, involucrando a
todos los participantes, utilizando medidas y criterios objetivos, permitiendo asi detectar e identificar los
defectos en forma temprana.

Es también una guia para establecer espacios de trabajo seguros para cada desarrollador, suministrando
el aislamiento de los cambios hechos en otros espacios de trabajo y controlando los cambios de todos los
elementos de software.

RUP divide el proceso en cuatro fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en numero
variable segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor hincapié en los distintas actividades.
En la siguiente figura se muestran las fases y los flujos de trabajos de RUP. Se muestra como varia el

esfuerzo asociado a las disciplinas segun la fase en la que se encuentre el proyecto RUP.
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Flujos de trabajo del proceso Iniciaddn  Elaboracidn Construccidn Transicion

Modelado del negocio |

Reguisitos

Analisis y disefio

Implementacion |

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestion del cambio
w configuradones |

Gestion del proyecto

Entomo

#1 w2 #n  #n+l #n+d #n wn+l

Iteraciones |FrEIImInarE5

Figura 4: Esquema de fases e iteraciones de RUP

Las primeras iteraciones en las fases de Inicio y Elaboracion se enfocan hacia la comprension del
problemay la tecnologia, la delimitacion del &mbito del proyecto, la eliminacion de los riesgos criticos, y al
establecimiento de una linea base de la arquitectura.

Durante la fase de Inicio las iteraciones hacen mayor énfasis en actividades de modelado del negocio y de
reguerimientos.

En la fase de Elaboracion, las iteraciones se orientan al desarrollo de la linea base de la arquitectura,
abarcan mas los flujos de trabajo de requerimientos, modelo de negocios (refinamiento), andlisis, disefio y
una parte de implementacion orientado a la linea base de la arquitectura.

En la fase de Construccion, se lleva a cabo la construccion del producto por medio de una serie de
iteraciones.

Para cada iteracion se selecciona algunos casos de uso, se refina su andlisis y disefio y se procede a su
implementacion y pruebas. Se realizan tantas iteraciones hasta que se termine la implementacion de la

nueva version del producto.
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En la fase de Transicion se pretende garantizar que se tiene un producto preparado para su entrega a la
comunidad de usuarios.
Como se puede observar en cada fase participan todas las disciplinas, pero que dependiendo de la fase el

esfuerzo dedicado a una disciplina varia.

1.3.6 eXtreme Programming (XP)

XP es la mas popular dentro de las metodologias agiles. XP esta centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. Se basa
en una serie de valores que se aplican una y otra vez en las distintas practicas utilizadas en la
programacion extrema: realimentacion continda entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion
fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar
los cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

“Muchas de las practicas que propone XP son técnicas antiguas, tratadas y probadas, aunque a menudo
olvidadas por muchos, incluyendo la mayoria de los procesos planeados. Ademas de resucitar estas

técnicas, la XP las teje en un todo sinérgico donde cada una refuerza a las demés” (Fowler, 2000).

Fases y practicas XP
» Planificacion del proyecto

Historias de usuario: El primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia XP es definir las
historias de usuario con el cliente. Las historias de usuario tienen la misma finalidad que los casos de uso
pero con algunas diferencias: constan de tres o cuatro lineas escritas por el cliente en un lenguaje no
técnico sin hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe hablar ni de posibles algoritmos para su
implementacion ni de disefios de base de datos adecuados.

Son usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la aplicacion que describen. También se
utilizan en la fase de pruebas, para verificar si el programa cumple con lo que especifica la historia de
usuario. Cuando llega la hora de implementar una historia de usuario, el cliente y los desarrolladores se
relnen para concretar y detallar lo que tiene que hacer dicha historia. El tiempo de desarrollo ideal para

una historia de usuario es entre una y tres semanas.
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Release planning: Después de tener ya definidas las historias de usuario es necesario crear un plan de
publicaciones donde se indican las historias de usuario que se crearan para cada version del programa y
las fechas en las que se publicaran estas versiones. Un release plan es una planificacion donde los
desarrolladores y clientes establecen los tiempos de implementacion ideales de las historias de usuario, la
prioridad con la que seran implementadas y las historias que seran implementadas en cada version del
programa.
lteraciones: Todo proyecto que siga la metodologia XP se ha de dividir en iteraciones de
aproximadamente tres semanas de duracién. Al comienzo de cada iteracion los clientes deben seleccionar
las historias de usuario definidas en el release planning que seran implementadas. También se
seleccionan las historias de usuario que no pasaron el test de aceptacion que se realiz6 al terminar la
iteracion anterior. Estas historias de usuario son divididas en tareas de entre uno y tres dias de duracién
gue se asignaran a los programadores.
Velocidad del proyecto: Medida que representa la rapidez con la que se desarrolla el proyecto. Para
estimarla hay que contar el nimero de historias de usuario que se pueden implementar en una iteracion,
de esta forma se sabra la cantidad de historias que se pueden desarrollar en las distintas iteraciones.
Usando la velocidad del proyecto se controla que todas las tareas se puedan desarrollar en el tiempo del
gue dispone la iteracion.
Reuniones diarias: Es necesario que los desarrolladores se reunan diariamente y expongan sus
problemas, soluciones e ideas de forma conjunta. Las reuniones tienen que ser fluidas y todo el mundo
tiene que tener voz y voto.

= Disefio
Disefios simples: Se debe disefar la soluciébn mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un
momento determinado del proyecto.
Metéafora: El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de metaforas compartidas por el
cliente y el equipo de desarrollo. Una metéfora es una historia compartida que describe cémo deberia
funcionar el sistema.
Funcionalidad extra: Nunca se debe afiadir funcionalidad extra al programa aunque se piense gue en un

futuro sera utilizada.
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Spike solutions: Programa muy simple para explorar soluciones potenciales y para arreglar las respuestas
a los problemas técnicos o del disefio que sean resistentes.
Refactorizar: Es una técnica para reestructurar el codigo, alterando su estructura interna sin alterar el
comportamiento externo con el objetivo de remover duplicacion de cédigo. “Su corazén es una serie de
pequefios comportamientos que preservan las transformaciones, cada transformacion (llamada
refactorizacion) hace poco, pero una secuencia de transformaciones puede producir una reestructuracion
significativa” (Fowler, 2000).
Tarjetas C.R.C.: El uso de las tarjetas C.R.C (Class, Responsabilities and Collaboration) permiten al
programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos olvidandose de los malos habitos de la
programacion procedimental clasica. Las tarjetas C.R.C representan objetos; la clase a la que pertenece
el objeto se puede escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda se pueden
escribir las responsabilidades u objetivos que debe cumplir el objeto y a la derecha, las clases que
colaboran con cada responsabilidad.

= Caodificacion
Disponibilidad del cliente: El cliente real(es el que usara el sistema) tiene que estar con el equipo de
trabajo, debe responder preguntas, resolver disputas, establecer prioridades, discutir mejoras. La
comunicacion oral es mas efectiva que la escrita.
Estandares de programacion: XP plantea que es indispensable que se sigan ciertos estandares de
programacion para mantener un mismo estilo de codigo: homogéneo y legible. Son fundamentales cuando
los programadores cambian de pareja 0 hacen refactorizacion del cédigo de otros.
Programacion en parejas: Todo el codigo se escribe en parejas, se produce cadigo de mayor calidad, se
extiende el conocimiento y se realiza el trabajo de una persona en casi la mitad del tiempo y mejor.
Pruebas: La produccién de cdodigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas por el
cliente antes de escribirse el codigo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema.
Integracion continua: Cada pieza de cdodigo es integrada en el sistema una vez que esté listay se prueba.
Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.
Propiedad colectiva del cddigo: Cualquiera puede modificar el cédigo en cualquier momento. Se evitan
cuellos de botella en la codificacion, todos asumen las responsabilidades sobre el conjunto del sistema.

* Prueba
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Pruebas: La produccion de codigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Estas son establecidas por el
cliente antes de escribirse el codigo y son ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema.
Pruebas de aceptacion: Son un sistema de prueba de caja negra. Cada prueba de aceptacion representa
algun resultado esperado del sistema. Los clientes son los responsables de verificar que las pruebas

estén correctas para decidir cual prueba fallida tiene la prioridad mas alta.

1.4 Andlisis de las Metodologias Anteriores

Todas estas metodologias contienen las fases clasicas de un proceso de desarrollo: especificacion de
requisitos, andlisis y disefio, implementacion y prueba; algunas profundizan el trabajo en una fase o varias
fases y le prestan menos importancia a otras, pero de manera general todas son tomadas en cuenta en
todos los métodos analizados.

La fase de especificacion de requisitos es tratada en todas las metodologias analizadas, aunque cada una
de ellas utiliza métodos distintos. El proceso de NDT se centra en una detallada fase de ingenieria de
requisitos guiada por objetivos mientras que la metodologia WSDM, utiliza el lenguaje natural para la
definicién de requisitos. La técnica de casos de usos la utilizan RUP, WebML y UWE; este Ultimo también
utiliza las técnicas de escenarios y glosarios. eXtreme Programming (XP) define historias de usuarios con
el cliente, estas tienen la misma finalidad que los casos de usos pero con algunas diferencias. Viendo esta
fase en cada una de las metodologias se puede llegar a la conclusién que la técnica de los casos de usos
es la mas aceptada en la fase de especificacion de requisitos.

La fase de analisis es tratada en casi todos los procesos analizados. WSDM llama esta fase Modelado de
Usuario, donde define dos subfases que centran su esfuerzo en el andlisis del estudio de los grupos de
usuarios. RUP y UWE unen las fases de analisis y disefio en una sola, en el caso de RUP el resultado
final del flujo de trabajo del andlisis es el modelo del andlisis que es un modelo de objetos conceptual, el
modelo incluye los paquetes, clases y realizaciones de casos de uso del analisis, y la vista de la
arquitectura del modelo de analisis; mientras que UWE define entre otros el modelo conceptual, de
usuario, de navegacion, de presentacion, de adaptacion y de la arquitectura. WebML contempla en esta
fase el modelo conceptual y el de hipertexto. Analizando esta fase en cada uno de los procesos se puede
inferir que todos estos métodos coinciden en la realizacion de un modelo conceptual dentro de la fase de
andlisis, incluyendo la metodologia NDT, que sin presentar una fase de analisis propone la realizacion de
este modelo.
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La fase de disefio es tratada en todos los métodos analizados, aunque de forma diferente. En el método
WSDM se hace énfasis en la importancia de la modelacion de la informacion y los requerimientos
funcionales, asi como la modelacion estructural del sitio Web; se complementa el disefio conceptual con
los detalles necesarios para la implementaciéon. En RUP el disefio describe cémo el sistema sera realizado
a partir de los requerimientos, indica con precision lo que se debe programar, se basa en los artefactos y
las actividades para dar cumplimiento a los requisitos obtenidos. El proceso NDT propone junto al modelo
conceptual, el modelo de navegacion y el modelo de interfaz abstracta. WebML se centra en el disefio de
interfaz y propone los modelos de presentacion. XP propone realizar soluciones simples, define el sistema
en una metafora o un conjunto de metaforas compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo, y
refactorizar, esta practica es importante porque su objetivo es eliminar la duplicacién de cddigo, esto se
logra alterando la estructura interna del mismo sin alterar el comportamiento externo.
La fase de implementacion es tratada en las metodologias WSDM, NDT, RUP y XP. En los métodos
WSDM y NDT y WebML no le asignan importancia a esta fase, sugieren generar el cddigo
autométicamente, en el caso de la metodologia NDT mediante la herramienta CASE: NDT Tools; el
método WebML dispone de la herramienta WebRatio que facilita la implementacion de paginas Web en
jsp"*. En UWE se implementa la arquitectura, el modelo de usuario, las interfaces de usuario y los
mecanismos adaptativos. En la fase de implementacion de la metodologia RUP se define cémo se
organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se utilizaran y la ubicacién en ellos de los
componentes, y la estructura de capas de la aplicacion. En XP se promueve la simplicidad de las
soluciones implementadas y aplica varias practicas, como son:
= Disponibilidad del cliente: expresa que el cliente debe formar parte del equipo de trabajo, debe
responder preguntas, establecer prioridades.
= Programacion en parejas: se produce un cédigo de mayor calidad y se realiza el trabajo en casi la
mitad del tiempo y mejor.
* Pruebas: deben ser ejecutadas constantemente ante cada modificacion del sistema, logrando una
correccion de errores en tiempo real.
* Integracion continua: cada pieza de cédigo debe ser integrada en el sistema cada vez que esté
lista'y se prueba, asi el sistema puede ser integrado y construido varias veces en un mismo dia.

14 Java Server Pages. Tecnologia que pemite la creacién de documentos HTML de forma dinamica en un servidor.
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La manera en que XP trata la fase de implementacion es la mas idénea para la realizacion del proceso de

desarrollo.

Después de haber analizado todos estas metodologias se puede concluir que:

Las metodologias WSDM, UWE, WebML y NDT pueden servir de apoyo pues plantean conceptos
interesantes y eficientes, aunque son demasiado extensas y no tienen en cuenta la fase de prueba,
la cual es muy importante para asegurar la calidad del producto final. Varias de estas metodologias
no describen el proceso de implementacion del sistema de manera convincente, pues algunas
proponen que la implementaciéon se haga de forma automaticamente. La documentacién de estos
métodos generalmente se basa en criterios y valoraciones de otros autores.

RUP es una metodologia que va creando durante todo el proceso de desarrollo una sdlida
documentacién sobre todo el trabajo que se va realizando. Debido a que propone que se realicen
gran cantidad de actividades en cada flujo de trabajo y que tiene muchos artefactos y trabajadores,
esta metodologia es mas apropiada para proyectos grandes.

XP es una metodologia &gil, es el método mas adecuado para utilizar en grupos pequefios de
trabajo, en los que se mantiene una constante comunicacion con los clientes y estd especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, pero esta metodologia no
lleva una documentacion consistente durante su proceso de desarrollo y en caso de ocurrir
cualquier resistencia del cliente o del equipo de desarrollo hacia las practicas y principios que
propone XP, el proceso puede fracasar llevando consigo altas comisiones; estas desventajas

hacen que la metodologia no sea del todo eficiente.

Después de haber obtenido los elementos de estas metodologias que pueden ser Utiles para el proceso

de desarrollo, asi como haber analizado el porqué estos métodos no son totalmente eficientes, es que se

decide definir un procedimiento de trabajo para el desarrollo de Portales Web utilizando Drupal que tenga

las siguientes caracteristicas:

Ciclo de trabajo completo: El proceso de desarrollo esta organizado en 4 fases que cubren todo el
ciclo de vida del proyecto. Abarca todas las etapas de construccion del software, comenzando con
la modelacion del negocio y la captura de requisitos y terminando con la implantacion y publicaciéon
del producto final.
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» Equipo de desarrollo dividido en roles: Los integrantes del equipo de trabajo encargado de realizar
la aplicacion Web, estan organizados de tal manera, que cada uno tiene un rol definido, con sus
propias caracteristicas y tareas a realizar, para el cual recibe una capacitacion previa.

» Tareas establecidas para cada fase del ciclo de trabajo: Dentro de cada fase se definen tareas que
complementan la efectiva culminacion de la fase, los integrantes del equipo de trabajo
dependiendo de su rol, tienen bien especificados cuales son los objetivos que deben cumplir.

= Documentacion en cada fase: Al culminar cada fase, son producidos, modificados o utilizados
documentos, modelos, codigo de fuente, archivos, entre otros. El proceso de desarrollo debe
orientar en cada fase cuales de estos elementos se deben obtener.

Al definir el procedimiento de trabajo, se pretende realizar Portales Web, con un disefio sencillo y claridad
en el cédigo, que cumplan con las expectativas del cliente y que sean terminados dentro del tiempo
establecido en el contrato.

1.5 Conclusiones

Tras haber analizado todo lo que se muestra en este capitulo, se puede llegar a la conclusién de que el
uso de un CMS, y en particular de Drupal, facilita el trabajo para realizar aplicaciones Web, debido a sus
caracteristicas y ventajas. Debido a la complejidad del trabajo con Drupal es necesario utilizar una
metodologia que guie el trabajo con esta herramienta, por lo que fueron analizadas metodologias de
desarrollo Web que se aplican hoy en dia, viendo sus ventajas y desventajas, y tomando varios aspectos

que contribuirn a la construccién de procedimiento de desarrollo, objetivo de este trabajo.
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CAPITULO 2: PROCEDIMIENTO DE TRABAJO
2.1Introduccion

En este capitulo se muestran todos los roles involucrados en el procedimiento de trabajo, asi como las
tareas que deben cumplir, de manera general, durante la construccion del Portal Web. Se definen cuatro
fases de desarrollo que abarcan todo el proceso de creacion de una aplicaciéon Web, desde la planificacion
hasta la implantacion y publicacion del Portal Web. Se establecen las actividades a desarrollar en cada
fase y se especifica que trabajador debe realizar cada una de estas actividades. Ademas se definen los
artefactos que se deben obtener al concluir cada fase de desarrollo; las plantillas de estos artefactos se
encuentran en el Expediente de Calidad de Proyectos de la Univerisidad. En los anexos del trabajo se
incluyen las plantillas de los artefactos que no se encuentran en el expediente y que son definidos en el
procedimiento de trabajo.

2.2Roles involucrados en el procedimiento de trabajo
En el desarrollo de un Portal Web estan involucrados un grupo de roles necesarios para favorecer la
realizacion de un producto con la calidad requerida. Estos roles son:
» Lider de la solucién de software: es el responsable de todo el desarrollo del Portal Web, planifica'y
guia las actividades que se lleven a cabo.
» Analista: es el encargado de identificar y conducir los requisitos del Portal Web a lo largo del
desarrollo.
» Arquitecto de Informacion: es el encargado de organizar, estructurar y distribuir la informacion de
las paginas del Portal Web de manera que facilite la usabilidad del mismo.
» Diseflador gréfico: es el responsable de realizar el disefio visual del Portal Web atendiendo a
aspectos tipogréaficos y cromaticos.
= Desarrolladores: son los encargados de implementar el Portal Web. Entre los desarrolladores
estan: programadores y disefiadores de base de datos:
- Programador: es el encargado de convertir la especificacion del sistema en cdédigo
ejecutable.
- Disefador de base de datos: es el encargado de disefiar la base de datos que sera usada
por el Portal Web.
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» Equipo de calidad: es el encargado de realizar las pruebas de calidad al producto, de manera que

se asegure la calidad desde los inicios del proyecto.

= Administrador del Portal Web: es el encargado de configurar y administrar el CMS de forma que

responda a las pautas del disefio y las funcionalidades con que debe contar el Portal Web.

» Psicoélogo organizacional: es el encargado del estudio de los fendbmenos psicoldgicos en el interior

de las organizaciones y de cédmo los procesos organizacionales fluyen.
= Equipo de despliegue: es el encargado de instalar y configurar el Portal Web en un ambiente real.

» Capacitador: es el encargado de impartir cursos de capacitacion al usuario final, especificamente a

los usuarios que administraran el Portal Web.

2.3Fases del procedimiento de trabajo

La propuesta de solucion tiene cuatro fases de desarrollo: Inicio (RUP, 2003); Definiciones para el

desarrollo; Disefio, implementacién y pruebas e Implantacion y publicacién. Cada fase concluye con un

hito fundamental. La siguiente figura muestra las fases y los hitos de cada una de ellas.

Definiciones para

Inicio
el desarrollo

Disefio, implementacion
y pruebas

Implantacién y
publicacion

Objetivos

Arguitectura
Version
del producto

Aceptacion
del producto

Tiempo

Figura 5: Fases e hitos del desarrollo de Portales Web basados en el CMS Drupal.

A continuacion se definen los objetivos generales de cada fase, los trabajadores involucrados, asi como

las actividades que se realizan vy los artefactos que se generan en cada fase de desarrollo del
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procedimiento de trabajo. Debido a que los términos: trabajador, artefacto y actividades son ampliamente
utilizados se incluyen ademas las definiciones de dichos términos.

Trabajador: representa cada uno de los roles involucrados en la creacion de la aplicacion Web; “es un
papel que un individuo puede desempefiar en el desarrollo de un software (...)" (Jacobson y otros, 2000).
Puede representar un grupo de personas que trabajan juntas, por ejemplo el Equipo de Calidad. Una
persona puede ser varios trabajadores durante el ciclo de vida de un proyecto.

Artefacto: “es un producto tangible resultante del proceso de desarrollo del software” (RUP, 2003); se
refiere a la documentacion generada a los largo del desarrollo del producto, aunque en ocasiones un
artefacto puede referirse a un producto terminado. Algunos artefactos ayudan a la descripcion de la
funcion, la arquitectura o el disefio del software, mientras que otros se enfocan en el proceso de desarrollo
en si mismo. Los artefactos que detallan el disefio pretendido suelen realizarse al principio del proyecto y
No necesitan mantenerse, mientras que otros se realizan durante el ciclo de vida con informacién que se
actualiza durante el desarrollo.

Actividades: son todas las tares, que manteniendo un orden légico se realizan para darle cumplimiento a
los objetivos de cada fase del procedimiento de trabajo.

2.3.1 Fase 1:Inicio
La fase de inicio es esencial en la planificacion del desarrollo del Portal Web definiendo los entregables,
cronogramas, personas involucradas y recursos necesarios para el ambiente de trabajo y la infraestructura

tecnoldgica para un entorno real.

Objetivos de la fase de Inicio:
= Establecimiento de las etapas de desarrollo, costos y cronogramas del Portal Web.
= Estimacion de riesgos.
» Definiciébn del ambiente de desarrollo, recursos humanos e infraestructura tecnologica
necesaria para la puesta en marcha del Portal Web.
= Capacitacion del equipo de desarrollo en el lenguaje de programacioén, gestor de Base de
Datos, plataforma y herramientas necesarias para el desarrollo del Portal Web.

Trabajadores involucrados en la fase de Inicio:
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» Lider de la soluciéon del software: es el encargado de concebir el proyecto, y preparar el
ambiente de trabajo y recursos humanos. Estable los costos, etapas de desarrollo y
cronogramas, y organiza la capacitacion del equipo de desarrollo. Define la lista de riesgos
del proyecto, asi como el alcance y los objetivos del Portal Web.

= Arquitecto de informacion: es el encargado de definir la audiencia del Portal Web.

Actividades de la fase de Inicio:

Concebir el proyecto: el equipo de desarrollo se retne con el cliente para llegar a un acuerdo sobre
cuales son las tareas que tiene que desarrollar cada parte. El Lider de la solucion de software
realiza el Contrato, artefacto que deja establecido que el equipo de desarrollo y el cliente deben
trabajar de forma conjunta para lograr el desarrollo del Portal Web. El Lider de la soluciéon de
software elabora el Documento Vision, que contiene una vision general de los requerimientos del
proyecto, las caracteristicas claves y las restricciones principales de la aplicacion Web.

Estimar costos del proyecto: consiste en definir los costos aproximados de los recursos y las tareas
necesarios para completar las actividades del proyecto. El Lider de la solucién de software debe
estimar el esfuerzo y el tiempo que se requieren para completar una actividad, para definir el costo
total de la misma. EIl Lider de la solucién de software considera las posibles variaciones del
estimado final con el propdsito de mejorar la administracion del presupuesto del proyecto. El
método de estimacion de costos méas conveniente para el proyecto depende del alcance del
mismo, del nivel de precision necesario y de las practicas de la organizacion. Estas estimaciones
son necesarias para establecer un presupuesto para el proyecto y para asignar un precio para el
Portal Web. El Lider de la solucion de software incluye los costos del proyecto en el Documento
Vision.

Establecer etapas de desarrollo: el Lider de la solucion de software determina las etapas que se
deben realizar para construir el software gradualmente. Se definen los objetivos de cada etapa y se
establece el orden de las mismas. En estas etapas se describen todas las actividades que hay que
realizar para obtener un conjunto de artefactos determinado y los elementos que contribuyen a la
siguiente etapa. Se especifican los trabajadores que intervienen en cada etapa y las actividades
gue cada uno debe realizar. La planificacién en fases del desarrollo del proyecto contribuye a que

el equipo de desarrollo logre mayor organizacion y eficiencia en el trabajo durante el ciclo de vida
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del proyecto. El Lider de la solucion de software incluye las etapas de desarrollo del proyecto en el
Proyecto Técnico.

Definir cronogramas de ejecucion: consiste en definir una lista de todos los elementos terminales
del proyecto con sus fechas previstas de comienzo y final. El cronograma muestra las actividades
del proyecto presentadas por etapas semanales y/o mensuales, segun sea el caso hasta su
conclusion. Para crear el cronograma del proyecto el Lider de la solucion de software se basa en la
estructura de descomposicion del trabajo, en la estimacion de esfuerzo para cada tareay en la lista
de los recursos con la disponibilidad de cada uno. El cronograma consiste en una estimacion, cada
fecha en él se estima, si los desarrolladores no concluyen las actividades en el tiempo establecido,
el cronograma sera inexacto.

Preparar el ambiente de trabajo y recursos humanos: para determinar el ambiente de trabajo el
Lider de la solucién de software debe tener en cuenta un conjunto de condiciones bajo las cuales
se va a realizar el trabajo, estas incluyen factores fisicos, sociales, psicolégicos Yy
medioambientales. Estos factores influyen en la productividad de los trabajadores, pues los
desarrolladores necesitan sentirse bien dentro de la empresa, que sus necesidades estén
cubiertas, ademas de que prevalezca un clima laboral agradable. Para determinar las personas
gue se requieren para el desarrollo del Portal Web, el Lider de la solucion de software debe
seleccionar un conjunto de desarrolladores cuyas habilidades, motivacion y caracteristicas
personales estén de acuerdo con la organizacion.

Definir alcance del proyecto: consiste en establecer los limites de lo que exactamente se va a
hacer en el proyecto. Cuanto més acotado esté el alcance habr4& menos riesgo en el proyecto,
pues se conocera con mayor precision lo que se va a realizar. El Lider de la solucion de software
incluye el alcance del proyecto en el Documento Vision.

Definir objetivos del Portal Web: el Lider de la solucién de software determina el propdsito del
Portal Web, cuéles son los resultados que el equipo de desarrollo debe obtener al concluir el ciclo
del vida del proyecto. Es importante que los objetivos se definan de forma correcta, pues de ello
depende que los recursos y esfuerzos destinados para darles cumplimiento se empleen
eficientemente. El Lider de la solucién de software incluye los objetivos del proyecto en el Proyecto
Técnico.
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= Definir la audiencia del Portal Web: consiste en determinar cuales seran los grupos de usuarios
gue interactian con el Portal Web. El Arquitecto de informacion es el encargado de agrupar los
usuarios para un propésito comun. Para reunir a los usuarios en un mismo grupo, estos deben
tener caracteristicas, privilegios y propoésitos similares. El Lider de la soluciéon de software incluye
la audiencia del Portal Web en el Documento Vision.

= Definir la lista de riesgos del proyecto: consiste en determinar todas las posibles situaciones que
pueden perjudicar el proyecto. El Lider de la solucion de software elabora la lista de riesgos,
considerando la vision del sistema para poder prever, ya desde el principio del proyecto, cuales
son los riesgos posibles. La lista de riesgo permite a los desarrolladores anticiparse a los riesgos y
mitigarlos mediante estrategias definidas. Teniendo en cuenta que un riesgo puede disminuir la
probabilidad de éxito en un proyecto o eliminarla por completo, el equipo de desarrollo debe estar
informado sobre los posibles riesgos y dar respuesta ante la ocurrencia inminente de algun riesgo.
La lista de riesgos generada se revisa constantemente para evaluar la efectividad de las
estrategias de mitigacion de riesgos, lo cual produce cambios en el plan del proyecto y las
iteraciones subsecuentes.

» Impartir cursos de capacitacion al equipo de desarrollo: el Lider de la solucién de software se
encarga de designar el personal calificado que impartira los cursos de capacitacion al equipo de
desarrollo. La duracién de los cursos de capacitacion sera en correspondencia con la cantidad de
conocimiento que deben recibir los desarrolladores. La capacitacion estara orientada a los roles del
grupo de trabajo, cada rol recibird una instruccion especializada dependiendo el trabajo que debe
realizar dentro en el proyecto. El Lider de la solucion de software realiza el Plan de Capacitacion,
gue contiene las estrategias a seguir para capacitar a los trabajadores del proyecto.

» Definir la infraestructura tecnoldgica para el desarrollo del proyecto: consiste en disefiar e implantar
una infraestructura tecnolégica de hardware y software que provea una plataforma segura y
estable para los desarrolladores. El Lider de la solucion de software determina segun el personal
del equipo de desarrollo y las necesidades del proyecto, los dispositivos de hardware y las

herramientas que se deben utilizar para realizar el proyecto.

Artefactos de la fase de Inicio:
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= Contrato: En el Contrato acuerdan ambas partes (cliente y equipo de desarrollo) trabajar en
conjunto por el desarrollo del Portal Web y especifican qué tareas le corresponde a cada parte.

= Proyecto Técnico: El Proyecto Técnico recoge las definiciones con el cliente en cuanto a fases de
desarrollo, entregables y documentos rectores, hitos de cada fase, roles del desarrollo del Portal
Web e incluso la propuesta de solucion con un alcance bien delimitado. Incluye, ademas, la
infraestructura tecnoldgica necesaria para el ambiente real con la arquitectura de software
propuesta, el proceso de transferencia tecnolégica y todo lo que concierne a instalacion, montaje,
publicacion y soporte del Portal Web.

* Documento Vision: En el Documento Vision se incluye una vision general del producto, los
beneficios y caracteristicas que el producto debe tener, los costos de los recursos y las tareas del
proyecto, el alcance y la audiencia de la aplicacion Web y los posibles problemas que pueden ser
resueltos con el proyecto.

= Cronograma del Proyecto: El Cronograma del Proyecto es una lista de todos los elementos
terminales del proyecto con sus fechas previstas de comienzo y final.

» Lista de Riesgos: En la Lista de Riesgos se recoge la documentacién de riesgos potenciales, sus
magnitudes, y estrategias de mitigacion.

*» Plan de Capacitacion: En el Plan de Capacitacion se incluyen las estrategias que debe seguir el
capacitador para realizar la capacitacion de los trabajadores del proyecto. Se incluye ademas la
justificacion de la necesidad de la capacitacion, asi como el alcance, el presupuesto y el
cronograma de la capacitacion.

En la figura 6 se muestra la secuencia de las principales actividades a realizar en la fase de Inicio con los
artefactos que generan y los roles responsables de realizar las actividades. Conjuntamente con el Lider de
la solucion de software debe trabajar el Psicélogo Organizacional en esta fase de Inicio, de manera que se
esclarezcan los procesos organizacionales y se alcance un mayor entendimiento entre equipo de
desarrollo y cliente. El analisis de los riesgos se especifica en la fase de Inicio pero continda durante todo
el desarrollo del proyecto.
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Proyecto Técnico

Figura 6: Representacion de las principales actividades, artefactos yroles de la fase de Inicio.

2.3.2 Fase 2: Definiciones parael desarrollo
Las definiciones para el desarrollo involucran los elementos necesarios para proceder a la implementacion
del Portal Web. Las definiciones de esta fase involucran un fuerte trabajo en conjunto del equipo de

desarrollo y el cliente.
Objetivos de la fase Definiciones para el desarrollo:
= Definicién de la linea base de la arquitectura.

= Definicién de los prototipos y las pautas del disefio gréafico del Portal Web.
= Levantamiento de requisitos e informacion para el desarrollo del Portal Web.

Trabajadores involucrados en la fase de Definiciones para el desarrollo:
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» Arquitecto de informacion: es el encargado de estudiar los Portales Web homoélogos al que
se desea realizar, asi como de definir las entidades de recursos de informacion y estructura
del Portal Web.

» Disefador gréafico: es el encargado de realizar los bocetos del disefio grafico.

» Analista: es el encargado de definir los requisitos del Portal Web.

» Lider de la solucion de software: es el encargado de definir la linea base de la arquitectura.

Actividades de la fase de Definiciones para el desarrollo:

Estudiar sitios Web homadlogos al que se pretende desarrollar: el Arquitecto de informacion realiza
un andlisis de los sitios similares al que se desea desarrollar y determina que elementos pueden
servir de apoyo para realizar el Portal Web; analiza cuales son las tendencias mundiales para
desarrollar Portales Web similares e incluye los andlisis realizados en el Diagnéstico del Estudio se
Sitios Web.

Definir las entidades de recursos de informacién: consiste en definir cuales son los contenidos y
servicios que el Portal Web debe brindar, asi como las fuentes de informacién. Teniendo en cuenta
las funcionalidades que debe tener el Portal Web, el Arquitecto de informacion determina la
informacién que va a estar disponible en las paginas, incluyendo texto, imagenes o cualquier otro
tipo de informacion; ademas, determina que servicios adicionales debe ofrecer el sitio Web a los
usuarios. Es importante definir cuales seran los documentos, actividades o testimonios que daran
origen a la informacién que se muestre en el Portal Web. El Arquitecto de informacién incluye las
entidades de recurso de informacion en el Documento de Arquitectura de Informacion.

Definir la estructura del Portal Web: tras haber determinado la informacion que se desea mostrar,
el Arquitecto de informacion define la organizacion de la informacion a mostrar en cada una de las
paginas. Determina las paginas que debe tener el sitio Web y organiza los contenidos y servicios,
priorizando aquellos que tengan mayor importancia, en cada una de las paginas. El Arquitecto de
informacion incluye la estructura del Portal Web en el Documento de Arquitectura de Informacion.
Definir los requisitos del Portal Web: consiste en definir las condiciones o capacidades que tiene
que mostrar el Portal Web, para que los usuarios puedan resolver un problema o lograr un objetivo.
El Analista entrevista al cliente y especifica el comportamiento de entrada y salida del sistema, asi

como las acciones que el sistema debe ser capaz de realizar; define que informacion se va a

35



manejar en el sistema, que roles van a interactuar en el sistema y las relaciones que pueden
ocurrir entre ellos, como se muestra la informacién y como se podra navegar en el sistema;
ademas identifica las restricciones que se imponen y las propiedades o cualidades que el Portal
Web debe tener para cubrir las funcionalidades del mismo, estas son las caracteristicas que hacen
al producto atractivo, usable, rapido o confiable. Estos requerimientos del sitio Web deben ser
especificados por escrito y posibles de probar o verificar; deben describir o que el sistema debe
hacer lo mas abstracto y conciso posible, para evitar malas interpretaciones. El Analista realiza el
documento Especificaciones de Casos de Usos, donde describe las funcionalidades del Portal
Web en forma de casos de uso™.

Realizar los bocetos del disefio grafico del Portal Web: el Disefiador gréafico realiza un prototipo de
interfaz para el Portal Web. Basandose en las funcionalidades del sistema realiza el disefio de los
componentes de las paginas del Portal Web que el usuario visualiza; realiza el documento Manual
de Pautas de Disefio Gréfico, donde se incluyen las caracteristicas visuales de las péaginas del
Portal Web. El Disefiador grafico realiza el Boceto del Portal Web, que consiste en un archivo psd
gue contiene la interfaz visual de la aplicacion Web.

Definir una linea base de arquitectura del Portal Web: consiste en definir la estructura de los
componentes mas significativos del Portal Web. El Lider de la solucion de software determina
cuales son los casos de usos que describen las funcionalidades mas importantes y criticas o algun
requisito que debe priorizarse; decide cuales son los componentes de la arquitectura, cOmo se
relacionan entre ellos y el ambiente, y los patrones que restringen el disefio y la evolucién del
software. El Lider de la soluciéon de software incluye la linea base de la arquitectura en el

Documento de Arguitectura de Software.

Artefactos de la fase de Definiciones para el desarrollo:

Documento de Arquitectura de Informacion: El Documento de Arquitectura de Informacion recoge
la informacion a mostrarse en el Portal Web. Se definen las Entidades de Recursos de Informacion
(ERI) y la estructura de las paginas del Portal Web.

Especificaciones de Casos de Uso: En la Especificacién de Casos de Uso se recogen los casos de
uso del Portal Web asi como las descripciones detalladas de dichos casos de uso y el Modelo de

15 Fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un resultado de valor para sus actores.
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Casos de Uso. Todo el documento debe estar escrito en un lenguaje flexible tanto para el equipo
de desarrollo como para los clientes.

*» Manual de Pautas de Disefio Grafico: En el documento se pautan aspectos del Portal Web como:
dimensiones; pautas cromaticas y tipograficas; estilo de los menuds, botones, imagenes, iconos,
tablas, pie de pagina; el disefio de los banners, entre otros aspectos que deban ser definidos por
un disefador grafico. Todos estos elementos se recogen en prototipos de pantalla dando una idea
real del Portal Web.

= Boceto del Portal Web: El Boceto del Portal Web es un archivo psd*® que contiene el disefio gréfico
del Portal Web. Se incluye el disefio de todas las pantallas de la aplicacion Web.

= Diagnostico del Estudio de Sitios Web: En el Diagnostico del Estudio de Sitios Web se hace un
estudio de sitios Web homdlogos al que se pretende realizar. En el documento se identifican los
servicios e informacion que brindan los sitios y se analiza la estructura de informacion y el disefio y
forma de presentar los contenidos. Ver Anexo 1

= Documento de Arquitectura de Software: En el documento se recogen los requerimientos y
objetivos del software que tienen un impacto significativo en la arquitectura, asi como los casos de
uso arquitecténicamente significativos y otros elementos significativos de la aplicacion Web.

En la figura 7 se representan las principales actividades de la fase Definiciones para el desarrollo con los
artefactos generados y los roles responsables de las actividades.

16 Extension de los ficheros creados por Adobe Photoshop.
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Figura 7: Representacion de las principales actividades, roles y artefactos de la fase Definiciones para del desarrollo.

2.3.3 Fase 3: Disefio, implementacion y pruebas
En la fase de Disefio, implementacion y pruebas se lleva a cabo el disefio e implementacion de los
requerimientos del Portal Web, de igual forma se realizan pruebas al software que favorecen la calidad del

producto y la satisfaccion del cliente.

Objetivos de la fase de Disefio, implementacion y pruebas:
» Realizacion del andlisis, disefio e implementacion del producto.
» Realizacion de las pruebas del Portal Web.
= Construccion de la documentacion de cara al usuario.

» Preparacion del ambiente y personal para desplegar el Portal Web.

Trabajadores involucrados en la fase de Disefio, implementacion y pruebas:
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Analista: es el encargado de realizar el andlisis de los requisitos y construir los manuales de usoy
de acceso al Portal Web.

Desarrolladores: son los encargados de estudiar los modulos de Drupal existentes y realizar el
disefio de los requisitos, implementar los médulos necesarios y el tema, e integrarlos al CMS
Drupal.

Equipo de Calidad: es el encargado de realizarle las pruebas de calidad al software.

Administrador del Portal Web: es el encargado de configurar el CMS Drupal.

Actividades de la fase de Disefio, implementacién y pruebas:

Estudiar los médulos de Drupal existentes: los Desarrolladores analizan los médulos existentes
para definir cudles podrian ayudar en la implementacién del Portal Web. Se determina si los
modulos implementados se pueden utilizar integramente o si los desarrolladores necesitan
modificar algunos elementos de los modulos para cumplir con los requerimientos de la aplicacion
Web.

Realizar el andlisis del Portal Web: consiste en obtener una vision del sistema que se preocupa de
ver qué se hace en el Portal Web sin tener en cuenta los elementos de la implementacion. Se
identifican las clases del analisis en: clases de interfaz, clases de control y clases de entidad. Se
confecciona un diagrama de clases del analisis y un diagrama de colaboracién por cada caso de
uso del sistema. El Analista realiza el Modelo de Analisis.

- Clase interfaz: clase que modela la interaccién del actor con el sistema, 0 sea una clase que
representa la interaccion actor-caso de uso, sin tener en cuenta que en la solucién puede
tener mas de una interfaz dentro de cada caso de uso para cada usuario.

- Clase de control: clase que coordina el trabajo de uno o unos pocos casos de uso,
coordinando las actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de
uso. Define el flujo de control y las transacciones dentro de un caso de uso delegando el
trabajo a otros objetos.

- Clase entidad: clase que modela la informacion del sistema, informacion que posee larga
vida y a menudo es persistente; la informacion puede tratarse de fendmenos, conceptos o

sucesos que ocurren en el mundo real.
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- Diagrama de clases del andlisis: es un artefacto en el que se representan los conceptos en
un dominio del problema. Representa los elementos del mundo real, sin tener en cuenta la
implementacion automatizada de estos elementos.

- Diagrama de colaboracion: muestra las interacciones de los objetos organizadas en torno a
los objetos y las relaciones que ocurren entre ellos; explica graficamente las interacciones
entre las instancias del modelo, destacando la organizacion de los objetos que participan en
la interaccion.

Realizar el disefio del Portal Web: es un refinamiento del analisis, consiste en definir como cumple
el sistema sus objetivos. El disefio debe ser lo suficientemente explicito para que el Portal Web
pueda ser implementado sin ambigiedades; de hecho, cuando la precision del disefio es muy
grande, la implementacion puede ser completada por un generador de cddigo automético. Se
identifican las clases del disefio y se confecciona el diagrama de clases del disefio. Se
confeccionan los diagramas de secuencia del disefio para cada evento de cada caso de uso. Se
construye el diagrama de despliegue y se identifican los paquetes y subsistemas del disefio. Se
identifican y se aplican los patrones de asignacion de responsabilidades. Los Desarrolladores
realizan el Modelo de Disefio.

- Clases del disefio: Se especifican utilizando la sintaxis del lenguaje de programacion
elegido. Se especifica la visibilidad de los atributos y operaciones (public, protected,
private); los métodos especificados corresponden a los métodos de la implantacion.

- Diagrama de clases del disefio: Es una representacion mas concreta que el diagrama de
clases del andlisis, teniendo en cuenta los elementos correspondientes a la
implementacion del Portal Web. Representa la parte estatica del sistema y las clases del
sistema y sus relaciones.

- Diagrama de secuencia del sistema: muestra las interacciones entre objetos, ordenadas en
secuencia temporal durante un escenario concreto. Si los casos de uso presentan varios
eventos distintos, suele se debe crear un diagrama de secuencia para cada uno de ellos.

- Subsistema del disefio: Es una forma de organizar los artefactos del modelo de disefio en
piezas mas manejables. Puede contener clases del disefio, realizaciones de casos de uso,
interfaces y otros subsistemas. Pueden proporcionar interfaces que presentan la

funcionalidad que exportan en términos de operaciones.
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- Paquetes de disefio: es una coleccion de clases, relaciones, realizaciones de casos de
uso, diagramas y otros paquetes que estén de alguna forma relacionados. Es usado para
estructurar el modelo de disefio dividiéndolo en partes mas pequefias. A diferencia de los
subsistemas de disefio, los pagquetes no ofrecen una interfaz formal.

- Diagrama de despliegue: muestra como y donde se desplegara el sistema. Las maquinas
fisicas y los procesadores se representan como nodos. Ademas muestran la configuracion
en funcionamiento del sistema incluyendo su software y su hardware. Para cada
componente de un diagrama es necesario que se deba documentar las caracteristicas
técnicas requeridas.

Instalar el CMS Drupal: el Administrador del Portal Web instala Drupal en un ambiente de pruebay
realiza una configuracién temporal hasta que se concluya el tema del Portal Web. El Disefiador de
base de datos crea la base de datos del Portal Web y le realiza una copia archivandola en el Script
de la Base de Datos del Portal Web.

Implementar el tema del Portal Web: para crear un nuevo tema se recomienda encontrar un tema
implementado que presente caracteristicas similares al que se desea implementar y realizarle
modificaciones hasta lograr el tema que se ide6 para el Portal Web. El Disefador gréafico
implementa el aspecto visual del Portal Web, incluyendo entre otros muchos elementos, los
colores, los tipos de letra y la ubicacion del contenido mostrado en las paginas. El tema es un
fichero que se encuentra en el directorio themes del servidor e incluye plantillas con la estructura
del sitio Web, hojas de estilo e imagenes.

Implementar los mdédulos del Portal Web: consiste en implementar los médulos necesarios para
poder realizar algunas funcionalidades especificas que requiere el Portal Web. Actualmente existe
un numero realmente grande de maodulos disponibles, de tematicas diversas y de gran calidad.
Para crear nuevos modulos se recomienda reutilizar moédulos existentes que realicen
funcionalidades semejantes a las que debe tener el Portal Web. Al concluir los médulos se
obtienen ficheros con extensién .module que contienen funciones escritas en PHP; estos mddulos
se instalan simplemente copiandolos en el directorio modules del servidor, y aunque generalmente
se componen solamente del fichero .module, a veces vienen acompafados de otros archivos
complementarios como hojas de estilo CSS, entre otros.
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= Configurar el CMS Drupal: el Administrador del Portal Web monta el tema del Portal Web e incluye
los mddulos creados para cumplir los requerimientos de la aplicacion Web, obteniendo una version
funcional del sistema. Se habilitan los mddulos insertados para que se puedan realizar las
funciones que estos permiten. Se definen los permisos de usuarios y se restringen las
funcionalidades que cada grupo de usuarios puede realizar.

» Realizar pruebas al producto: el Equipo de calidad realiza diferentes pruebas a la aplicacion para
comprobar diferentes aspectos que definen la calidad del producto. Inicialmente se prueban los
modulos con el objetivo de verificar que estos permiten realizar las actividades para las que fue
desarrollado. Se comprueba que el sitio realizado cumpla con los requisitos de disefio
especificados por el cliente; se comprueba ademés que no existan errores ortograficos en el
disefio, que las vistas de los contenidos sean especificamente como fueron previamente
disefiadas. Se realizan pruebas de liga, o sea, se comprueba que cada hipervinculo vaya a la
seccion que le corresponde y muestre el contenido correcto. Al realizar las pruebas al sitio se
verificara que exista homogenizacion en el idioma escogido y que cada actor entre al Portal de
acuerdo a sus privilegios. Se introducen datos erréneos para que el sistema falle y poder revelar
sus debilidades. Se verifica si el Portal Web acepta mas de un usuario con el mismo alias. Se
verifican cuantas conexiones simultidneas se pueden hacer sin causar errores en la aplicacion y
cuantas peticiones puede manejar el servidor sin colgarse. Se hacen pruebas de tiempo de
respuesta para calcular el tiempo que se demora la aplicacion para realizar consultas. Se realizan
pruebas al Portal Web en general, para comprobar que el sistema funciona correctamente en
conjunto; se hacen con el objetivo de buscar diferencias entre los requerimientos y el
funcionamiento del Portal Web.

= Construir los manuales de uso y acceso al Portal Web: consiste en definir los procedimientos para
que los usuarios puedan acceder, administrar y gestionar los contenidos del Portal Web. Teniendo
en cuenta los permisos de cada grupo de usuario se define como los usuarios se relacionan con
los contenidos de la aplicacion. El analista incluye todos estos procedimientos detallados en el

Manual de Usuario.

Artefactos de la fase de Disefio, implementacion y pruebas:
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= Modelo de Anélisis: El Modelo de Analisis contiene el diagrama de clases del analisis y los
diagramas de colaboracién por cada caso de uso del sistema.

*» Modelo de Disefio: El Modelo de Disefio contiene el diagrama de clases del disefio, los diagramas
de secuencia del disefio para cada evento de cada caso de uso, el diagrama de despliegue y se
identifican los paquetes y subsistemas del disefio.

= Script de la Base de Datos del Portal Web: El Script de la Base de Datos contiene una copia
actualizada de la base de datos del Portal Web.

= Aplicacion Web: La Aplicacion Web es una carpeta donde se recogen los mdédulos, temay archivos
necesarios para implantar el Portal Web.

» Manual de Usuario: EI Manual de Usuario es una guia bien detallada de cémo acceder, administrar
y gestionar los contenidos del Portal Web.

En la siguiente figura se muestra las principales actividades, roles y artefactos de la fase Disefio,
implementacion y pruebas. En la figura queda reflejada la realizacion de pruebas al software por el equipo
de calidad, pero es importante sefialar que el equipo de calidad esté presente durante todo el ciclo de vida
del proyecto garantizando la calidad de todo el producto.
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Figura 8: Representacion de las principales actividades, roles y artefactos de la fase Disefio, implementacion y pruebas.

2.3.4 Fase 4: Implantaciéon y publicacion

La fase de implantacion consiste en instalar el Portal Web en un ambiente real de manera que el cliente

pueda realizar el montaje de los contenidos. Se realiza, ademas, las pruebas de aceptacion del cliente y

las pruebas de conectividad. Una vez implantado el Portal Web se hace publico a la comunidad de

usuarios a la que va dirigido.

Objetivos de la fase de Implantacién y publicacion:

» Instalacion y configuracion del Portal Web en el ambiente real.

» Realizacion de las pruebas de aceptacion del cliente.

=  Publicacion del Portal Web.

= Capacitacion de los usuarios finales (administradores del Portal Web).
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Trabajadores involucrados en la fase de Implantacion y publicacion:

Equipo de despliegue: es el encargado de instalar el Portal Web en el ambiente real y de
configurar el Portal Web.

Administrador del Portal Web: es el encargado de montar los contenidos reales en el Portal Web y
de publicar el Portal Web.

Equipo de calidad: es el encargado de realizar las pruebas de aceptacion junto al cliente.

Capacitador: es el encargado de capacitar a los usuarios finales del Portal Web.

Actividades de la fase de Implantacion y publicacion:

Instalar el Portal Web: el Equipo de despliegue instala la aplicacion Web terminada por los
desarrolladores en el establecimiento donde se determiné con el cliente que se instalaria el
producto final. Antes de instalar el Portal Web se verifica que el ambiente real donde se instalara el
software cumple con las normas establecidas para que la aplicacion Web se instale sin problemas.
Se instala la base de datos utilizando el Script de la Base de Datos en el servidor seleccionado por
el cliente para la base de datos. El Equipo de despliegue construye el Manual de Instalacion,
donde se describe detalladamente los pasos a seguir para realizar una correcta instalacion del
Portal Web.

Configurar el Portal Web y los servidores del producto: el Equipo de despliegue configura los
modulos para que se puedan realizar las funciones que estos permiten. Se realizan las
configuraciones finales en el Portal Web y en la base de datos, en el ambiente real, para que la
aplicacion funcione plenamente.

Realizar las pruebas de aceptacion con el cliente: después de haber instalado y configurado el
Portal Web, el Equipo de calidad y el cliente realizan pruebas al producto para determinar si el
producto cumple con todos los requerimientos establecidos. Se identifican las no conformidades
gue fueron detectadas por el cliente y se erradican. El Equipo de calidad realiza el Acta de
Aceptacion, donde se determina por ambas partes que el producto realizado esta listo para ser
entregado al cliente y finalmente publicado.

Montar los contenidos del Portal Web: consiste en introducir los datos reales que finalmente
apareceran publicados en el Portal Web. Generalmente es el cliente quien posee la informacion

gue se publicara en el sitio Web, esta informacion es analizada y corregida por el Administrador del
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Portal Web, luego de verificar que los contenidos aparecen en el formato correcto, se aprueba su
publicacion en el Portal Web.

Impartir cursos a los usuarios del Portal Web: consiste en capacitar a los administradores del
Portal Web definidos por el cliente, para que estos puedan tomar el control de la aplicacién Web. El
Capacitador organiza un programa de capacitacion que permita que los administradores del
sistema puedan prescindir del equipo de desarrollo para gestionar la aplicacion; aunque el equipo
de desarrollo le dara soporte a la aplicacién en caso de surgir algin inconveniente con el producto.

Publicar el Portal Web: después que el equipo de desarrollo y el cliente acuerdan que el producto
esta listo para ser publicado, el Administrador del Portal Web publica la aplicacion Web vy

finalmente el producto queda en manos del cliente cumpliendo con todos los requisitos definidos.

Artefactos de la fase de Implantacion y publicacion:

Manual de Instalacion: en el documento Manual de Instalacion se recogen todos los aspectos a
tener en cuenta para poner en practica el Portal Web. Es un compendio de todas las acciones y
configuraciones que deben hacerse en los servidores para la exitosa publicacion del Portal Web.

Acta de Aceptacion del Producto: es el documento donde ambas partes (cliente y equipo de

desarrollo) concuerdan en la aceptacion del producto por parte del cliente.

En la siguiente figura se muestran las principales actividades, roles y artefactos generados en la fase

Implantacion y publicacion.
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Figura 9: Representacion de las principales actividades, roles y artefactos de la fase Implantacion y publicacion.

2.4Conclusiones

Después de haber definido los elementos necesarios para que el procedimiento de desarrollo sea exitoso,
se puede concluir que el desarrollo de Portales Web basados en el CMS Drupal esta dividido en cuatro
fases y en cada una de ellas se realizan actividades adecuadas al CMS y son generados artefactos que
permiten el correcto desarrollo del producto. También se puede destacar que el desarrollo de Portales
Web, de manera general, requiere de un equipo de desarrollo dividido en roles con funcionalidades
especificas. El procedimiento realizado abarca todas las etapas de construccion de un Portal Web,
comenzando desde la planificacion del proyecto hasta la implantacion y publicacion del producto final;
para que el equipo de desarrollo realice la aplicacién Web dentro de los términos establecidos y cumpla
las expectativas del cliente.
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CAPITULO 3: VALIDACION DEL PROCEDIMIENTO PROPUESTO
3.1 Introduccidén

Este capitulo se centra en un proceso de validaciéon del procedimiento de trabajo propuesto. Para aceptar
y validar el procedimiento se utiliza el método Delphy, que es una técnica de investigacion social que tiene
como objeto la obtencién de una opinién grupal a partir de un grupo de expertos. El panel de expertos esta
compuesto por varios jefes de proyectos y otras personas que tienen experiencia trabajando con el CMS
Drupal. Los expertos seleccionados respondieron un cuestionario donde se miden todos los aspectos

necesarios para determinar si el procedimiento propuesto puede ser aplicado en proyectos reales.

3.2 Método de evaluacion
Se utiliza como método de evaluacion el método Delphy, debido a que es considerado como uno de los
meétodos subjetivos de pronosticacion mas confiables. Constituye un procedimiento para confeccionar un
cuadro en la evaluacion de situaciones complejas, a través de la elaboracion estadistica de las opiniones
de expertos en el tema tratado. Permite rebasar el marco de las condicionantes actuales mas sefaladas
de un fenébmeno y alcanzar una imagen integral y mas amplia de su posible evolucién, reflejando las
valoraciones individuales de los expertos, las cuales podran estar fundamentadas, tanto en un analisis
estrictamente l6gico como en su experiencia intuitiva.
“... el Delphy es la utilizaciéon matematica del juicio intuitivo de un grupo de expertos para obtener un
conceso de opiniones informadas” (Criterio de Expertos: Método Delphy. 2006)
El método Delphy fue creado con el objetivo de elaborar prondsticos a largo plazo, referentes a posibles
acontecimientos en varias ramas de la ciencia, la técnicay la politica.
La esencia de este método consiste en la organizacion de un dialogo an6nimo entre los expertos
consultados individualmente, mediante cuestionarios, con vistas a obtener un consenso general o, al
menos, los motivos de la discrepancia, la confrontacion de las opiniones se lleva a cabo mediante una
serie de interrogantes sucesivas, entre cada una de las cuales la informacion obtenida sufre un
procesamiento estadistico - matematico.
Las principales caracteristicas del método son las siguientes:

= Anonimato: se expresa a través del no-conocimiento de las respuestas, puesto que los miembros

del grupo contestan las preguntas sin confrontarse, incluso sin conocerse entre si.
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Retroalimentacion controlada: después de cada ronda de preguntas se tabulan las respuestas y se
procesan de forma tal, que antes de la siguiente ronda los participantes pueden evaluar los
resultados de la ronda anterior, asi como las razones dadas para cada respuesta y su dispersion
del promedio.

Respuesta estadistica del grupo: entre cada ronda de preguntas, la informacion obtenida se
procesa por medio de técnicas estadistico-matematicas, como, por ejemplo, el disefio experimental
no parameétrico, las que dotan al investigador de un instrumento objetivo y concreto en el cual

pueden apoyarse para tomar una decision final.

Los elementos fundamentales a tener en cuenta para poner en practica el método son la seleccién de los

expertos y la elaboracion del cuestionario. A continuacion se evidencia como fueron desarrollados estos

dos aspectos en el trabajo.

3.3 Proceso de seleccion de expertos

“Se entiende por experto, tanto al individuo en sicomo a un grupo de personas u organizaciones capaces

de ofrecer valoraciones conclusivas de un problema en cuestion y hacer recomendaciones respecto a sus

momentos fundamentales con un maximo de competencia.” (Criterio de Expertos: Método Delphy. '06)

En la planificacion del criterio de expertos se parte de la concepcion inicial del problema y la seleccion de

los expertos como pasos previos fundamentales para la aplicacién del criterio.

Para la seleccion del grupo de experto se realizaron las siguientes actividades:

Determinacion de las areas del conocimiento que deben dominar los expertos: Partiendo del
problema planteado en la Introduccion se determind que los expertos a consultar debian dominar
las siguientes areas del conocimiento: metodologias de desarrollo de software para realizar
aplicaciones Web, trabajo con el CMS Drupal, ingenieria de software y modelado de procesos. Los
expertos seleccionados deben ser un grupo de personas que puedan dar un criterio concluyente
sobre estas materias y emitir valoraciones importantes con un alto nivel de conocimiento.

Elaboracién del listado de expertos candidatos: Luego de determinar las areas del conocimiento se
elabor6 un listado de expertos candidatos; se seleccionaron personas que estan vinculadas a la
produccién de software en la Univerisidad y cuentan con los conocimientos necesarios para emitir
una valoracion. El listado inicial estaba conformado por ocho expertos, distribuidos de la siguiente

manera: 6 especialistas con varios afios de experiencia como lideres de proyecto que realizan
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aplicaciones Web utilizando CMS Drupal y dos estudiantes de quinto afio que desempefian roles
en un proyecto productivo que utiliza el CMS Drupal.

» Seleccién de expertos: Para seleccionar los expertos se tuvieron en cuenta las siguientes
cualidades: competencia, creatividad, disposicion a participar en la encuesta, conformismo, espiritu
colectivista y auto critico, capacidad de analisis, responsabilidad, sinceridad y seriedad. Estas
caracteristicas permiten que las opiniones recogidas sean confiables y véalidas para valorar el
procedimiento propuesto.

Las caracteristicas de los expertos influyen decisivamente en la confiabilidad de los resultados obtenidos.
Estas caracteristicas son: calificacion técnica, capacidad de emitir una decision al respecto, conocimientos
especificos sobre el tema a evaluar, disposicién a participar, entre otros. (Febles '03) (Criterio de Expertos:
Método Delphy. '06)

De los expertos candidatos escogidos, cinco estuvieron dispuestos a participar en el proceso de validacion
del procedimiento. La siguiente tabla muestra los datos de los expertos seleccionados para realizar la
encuesta.

pers | Moriossoss | craiose | Iesormene
Experto 1 5 Ingeniero informatico Lider de prayecto
Experto 2 4 Ingeniero informatico Lider de proyecto
Experto 3 4 Ingeniero informatico Lider de proyecto
Experto 4 2 Estudiante 5to afio Disefador BD
Experto 5 2 Estudiante Sto afio Programador

Figura 10: Datos de los integrantes del Panel de Expertos.

Una vez confeccionado el panel de expertos se invitd a cada uno de ellos de forma personal para que
participaran en el proceso de validacion y aceptacion de la propuesta. Se le detall6 de una forma clara y
precisa los objetivos de este proceso explicando en qué consistia el trabajo en general, la propuesta a
evaluar, la realizacion del cuestionario, asi como el plazo de entrega.
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3.4 Elaboracién del cuestionario

La elaboracion del cuestionario tiene en cuenta los principios de la teoria de la comunicacion y crea
mecanismos que reducen los sesgos en las respuestas. Se facilita que el experto valore alternativas a sus
respuestas y se solicita que exponga sus argumentos. Las preguntas realizadas tienen un enfoque
investigativo y se centran principalmente en los principios basicos que debe cumplir la propuesta
presentada, ademas de permitir que las respuestas fueran abiertas, y en todos los casos con posibilidad
de emitir su criterio personal en cuanto a su experiencia en el proyecto al que pertenece.
Para el procesamiento y analisis de la informacién se valora desde el punto de vista cualitativo y
cuantitativo respectivamente. El andlisis cualitativo es fundamentalmente para las preguntas de tipo
abiertas, se leen detalladamente cada una de las respuestas y se resumen los elementos mas comunes y
esenciales.
El cuestionario establece trece preguntas, que permitieron ver la posibilidad real de que pueda ser
aplicado el procedimiento de trabajo elaborado en los proyectos productivos de la Univerisidad. Las
preguntas abarcan de manera general todos los aspectos fundamentales del procedimiento. Los aspectos
a tener en cuenta en las preguntas son:

» Fases de desarrollo que conforman el procedimiento de trabajo.

» Actividades, roles y artefactos definidos en cada una de las fases establecidas.

= Alcance del procedimiento de trabajo.

= Aplicabilidad en un ambiente real del procedimiento definido.
Se establecio una escala del uno al cinco, siendo uno el valor de menor importancia y cinco el de mayor.
Estas preguntas proporcionan una mayor riqueza en las respuestas que son brindadas por los expertos
debido a que se les dio la posibilidad que expresaran su opinién y dieran sugerencias al trabajo
propuesto.
En este proceso los expertos recibieron de forma personal los cuestionarios y se les pididé que
completaran esta tarea en un minimo de tiempo para analizar las respuestas y permitirle que hicieran
preguntas en caso que hubiesen surgido dudas referentes al cuestionario. Las siguientes preguntas son
las que conforman el cuestionario enviado a los expertos:

a) ___ Evalte de manera general, las fases de desarrollo que componen el procedimiento de trabajo.

b) _ Evalle lafase de Inicio.
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c) Evalle las actividades de trabajo que establecidas para realizar en la fase de Inicio.

d) __ Evalué la fase de Definiciones para el desarrollo.

e) __ Evalué las actividades de trabajo definidas en la fase de Definiciones para el desarrollo.

fy ___ Evalué lafase de Disefio, implementacion y pruebas.

g) ___ Evalué las actividades de trabajo establecidas para la fase de Disefio, implementacion y
pruebas.

h) _ Evalué la fase de Implantacion y publicacion.

i) __ Evalué las actividades de trabajo definidas en la fase de Implantacion y publicacion.

J) ___ Evalué los roles definidos en el procedimiento de trabajo.

k) __ Evalué los artefactos definidos en el procedimiento de trabajo.

) _ Evalué el alcance del procedimiento de trabajo; teniendo en cuenta, si abarca o no, todo el

procedimiento de creacion de un Portal Web utilizando el CMS Drupal.
m) __ Evalué la aplicabilidad del procedimiento de trabajo.
n) __ Evalué silas actividades definidas en cada fase abarcan los objetivos de cada fase.
Ademas de las preguntas se les pide a los expertos que incluyan en la encuesta sus observaciones sobre
el procedimiento propuesto.

3.4 Resultados de la evaluacién

La siguiente tabla muestra el valor asignado por cada uno de los expertos del panel a cada pregunta que
conforma el cuestionario para validar el procedimiento de trabajo.
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Expertos a b c d e f g h i i k I m n
Experto 1 5 4 3 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4
Experto 2 5 5 d 5 5 4 4 5 4 5 d 5 5 4
Experto 3 5 4 4 4 4 5 3 5 5 4 5 4 4 4
Experto 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4
Experto 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5

Figura 11: Respuesta de los expertos a las preguntas del cuestionario.

Con los datos anteriores se procede a calcular el grado de concordancia de los expertos con respecto al
conjunto de preguntas. Este calculo se realiza utilizando para ello el coeficiente de concordancia de
Kendall, para lo que se hizo necesario asignar un rango a cada evaluacion dada por el experto i a las |
preguntas, este rango varia de 1 a 5, de forma tal que, el valor 5 le corresponde a la evaluacion mayor, y
el valor 1 a la menor de las efectuadas por el experto. Nétese que la evaluacibn mayor otorgada por el
experto no tiene por qué coincidir con la puntuacién mayor de la escala definida.

Si el experto emplea la misma evaluacion para mas de una pregunta, el rango sera igual a la media
aritmética de las posiciones que deben ser adjudicadas. La suma de rangos que se obtiene a partir de los

valores ya definidos se expresa como:
m

5_,?' = ERJ (1)
i=1

La férmula (1) refleja la suma de rangos correspondientes a la evaluacion realizada por los expertos a la
pregunta j, donde R;; es el rango asociado a la evaluacion del experto i de la pregunta j.

Este valor S; puede ser utilizado para comparar la importancia de diferentes preguntas, de modo que un
mayor valor significara una mayor importancia.

Se define también:

m(n+1)

L
[

N

e

d
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La formula (2) representa la media de la suma de los rangos de cada pregunta j, donde m es el nimero de
expertos y n la cantidad de preguntas de que componen el cuestionario.

Con estos valores es posible entonces calcular el coeficiente de concordancia de Kendall como:

123 (s, -5 1235} - nS
k = = = = - (3)
mn’ =n)y=mY I, m*(m’ —=n)-m3 T,

i=l

Donde T; es el resultado de los rangos iguales, llamados también ligas, que ofrecié el experto i a las

preguntas, calculado como sigue:

'
Y7 1)
i=1

- (4)

12
Donde | es el numero de grupos con rangos iguales para el experto i y t el nimero de observaciones
dentro de cada uno de los grupos para el experto i. Si todas las evaluaciones realizadas por el experto son
diferentes, entonces T; = 0.
Los valores del coeficiente de Kendall oscilan entre 0 < K < 1, donde para K = 1 existe una concordancia
total de criterios. Sin embargo un valor bajo de K significa una débil concordancia que, generalmente, es
producida porque no existe realmente una alta concordancia o existen grupos entre los expertos con una
elevada concordancia, pero con criterios opuestos.
Como se habia sefalado, el analisis del coeficiente de concordancia de Kendall puede evidenciar un débil
consenso de opiniones entre los expertos, producido, entre otras cosas, por la existencia de grupos con
criterio semejantes, pero opuestos entre si.
Con el objetivo de comprobar la existencia de estos grupos, se puede llevar a cabo un analisis al nivel de
cuestionario entre los diferentes expertos, lo que permite observar la concordancia de criterios a un nivel
superior.
Después de haber obtenido el grado de concordancia entre los expertos, se procede a realizar la prueba
de significacién de hipoétesis, planteandose la hipétesis nula y la alternativa de la siguiente forma:
Hipétesis nula

Ho: Los expertos no estan de acuerdo con la propuesta del procedimiento de trabajo.
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Hipotesis alternativa
H,: Los expertos estan de acuerdo con la propuesta del procedimiento de trabajo.

Se determina X?, calculado como:
X o=mih-1k (5)

Por otro lado se busca el X* tabulado en la tabla del percentil de la distribucién X* con un nivel de

significacién a y n - 1 grados de libertad, representada por:
(6)

Se comparan X’ca Y X?uab, Si se obtiene que X’.u > X’wp entonces se rechaza H, y se infiere que los

X2, =X

on-1

expertos si estan de acuerdo con la propuesta, por lo que se considera valida la hipétesis alternativa H;.

3.4.1 Resultados obtenidos
A partir de los valores que les fueron otorgados a cada una de las preguntas del cuestionario por los
expertos se aplica la férmula (1), donde se calcula la suma de rangos correspondiente a las preguntas. La

siguiente figura muestra los valores de las sumas de rangos.

Preguntas a b c d e f g h i i k I m n

Sj 26 | 22 | 18 | 23 | 23 | 22 | 18 | 24 | 24 | 23 | 20 | 24 | 23 | 21

Figura 12: Valores de la suma de rangos de las preguntas del cuestionario.

La comparacion de los valores obtenidos para S; conducen a que el mayor resultado obtenido
corresponde a la pregunta a, esto refleja que el panel de expertos concuerda en que la definicion de las
fases del procedimiento de trabajo de manera general, es el aspecto mas significativo del procedimiento
propuesto; de esta forma, en orden descendiente se determina la calidad de cada aspecto segun el
criterio de los expertos.

Utilizando la formula (2), se procede a calcular la media de la suma de rangos, considerando que m =5y
n =14
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_ 5*(14+1)
S= > =375

Para calcular el coeficiente de concordancia de Kendall utilizando la férmula (3), se realizan los siguientes

célculos parciales:
> S ?= 625 + 484 + 324 + 529 + 529 + 484 + 324 + 576 + 576 + 529 + 400 + 576 + 529 + 441 = 6442
Utilizando la férmula (4) se calcula el resultado de los rangos iguales.
Z T =52+595+52+595+70=2935
Una vez obtenidos todos los valores necesarios, se calcula el coeficiente de concordancia de Kendall,
utilizando la formula (3).
12" 6442 -13 * 1406.25

K= =0.88
25" 2730-5"293.5

Los resultados arrojan que K tiene un valor entre 0 < K < 1, donde K = 0.88 se aproxima a 1, por lo que se

puede inferir que los expertos estuvieron generalmente de acuerdo en los criterios emitidos en la encuesta
realizada.
Para calcular la prueba de significacion de hipotesis se utiliza la féormula (5).

Xo;=5%(14-1)%0.88=57.2

Para comparar el valor de X’.y Y X%a0, S€ busca en la tabla del percentil de la distribucion X* con un nivel
de significacién o = 0.05 y 4 grados de libertad, y utilizando la formula (6) se obtiene:

2 2
Xtab = Xpgps,4 =9.4877

Siendo de X% = 57.2 y X% = 9.4877, donde X’.a > X’iwb, S€ rechaza la hipétesis nula Ho, por lo que no
es cierto que los expertos rechazan la propuesta del procedimiento de trabajo realizado; esto da lugar a
gue se considere valida la hipotesis alternativa Hy, por lo que se puede afirmar que los expertos aprueban

la propuesta del procedimiento de trabajo.
3.5 Conclusiones

Se han realizado todos los pasos que componen el proceso de validacion del procedimiento de trabajo,
desde la seleccién del panel de expertos y la elaboracion del cuestionario hasta el empleo del método
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Delphy para determinar si la propuesta es valida o no. Los resultados obtenidos de las respuestas dadas
por los expertos demuestran que el panel de expertos, de manera general, considera que el procedimiento
de trabajo realizado es vélido. Esto infiere que el procedimiento de trabajo realizado puede ser utilizado

por equipos de desarrollo que necesiten realizar aplicaciones Web utilizando el CMS Drupal.
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CONCLUSIONES

Con la realizacion de la presente investigacion se arribaron a las siguientes conclusiones:

La necesidad de gestionar y difundir la informacion ha influido en el auge del desarrollo de los
Portales Web, pues estos son una soluciéon factible a la necesidad de proporcionar servicios
informativos e interactivos de manera instantanea.

Debido a la complejidad que de las aplicaciones Web fue necesario crear los Sistemas de Gestion
de Contenidos, permitiendo que fuese mas fécil crear, mantener, administrar y publicar sitios Web.
Drupal es un tipico CMS que permite gestionar facilmente Portales Web.

El CMS Drupal es una tendencia actual en el desarrollo de Portales Web debido a que es un
sistema de gestion de contenidos de codigo abierto. Es multiusuario, multiplataforma,
multilenguaje, extensible y modular.

A partir del analisis de varias metodologias de desarrollo se llega a una estandarizacién de un
procedimiento de trabajo para el desarrollo de Portales Web basados en el CMS Drupal que
incluye un ciclo de trabajo completo, un equipo de desarrollo dividido en roles, tareas establecidas
en cada fase del ciclo de trabajo y documentacién en cada fase.

El procedimiento propuesto se sometié al criterio de un panel de expertos, resultando que los
expertos aceptaron la propuesta realizada por lo que queda avalado el procedimiento de trabajo

para ser usado en el desarrollo de aplicaciones Web que utilicen el CMS Drupal.

Con el estudio realizado se da cumplimiento al objetivo propuesto creando una propuesta de un

procedimiento de trabajo para el desarrollo de Portales Web utilizando el CMS Drupal.

58



RECOMENDACIONES

Se recomienda:

= Aplicar el procedimiento de trabajo en el desarrollo de Portales Web en proyectos de desarrollo
gue utilicen el CMS Drupal para que logren una mayor eficiencia y organizacion.

= Actualizar los artefactos definidos en el procedimiento de trabajo segun se actualicen los artefactos
definidos en el Expediente de Calidad de Proyectos de la Universidad.

» Generalizar el procedimiento definido de manera que pueda ser utilizado en la creaciéon de Portales
Web que utilicen otro CMS.
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GLOSARIO DE TERMINOS

CSS: (Cascading Style Sheets). Lenguaje de programacion que describe el estilo grafico de un

documento web.
GNU/GPL: (GNU General Public License). Licencia de software libre ampliamente usada.

Hipertexto: Vinculo en una o varias palabras de un texto o una imagen que remite a otra pagina

web donde se puede encontrar informacion complementaria.

HTML: (HyperText Markup Language). Lenguaje estandar para describir el contenido y la

apariencia de las paginas en el WWW.

JSP: (Java Server Pages). Tecnologia que permite la creacion de documentos HTML de forma
dindmica en un servidor.

LDAP: (Lightweight Directory Access Protocol). Protocolo a nivel de aplicacion que permite el

acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar diversa informacion en un
entorno de red.

Modulo: Un médulo es una coleccion de funciones que se enlazan dentro de Drupal, ofreciendo

funcionalidades adicionales.

PHP: (Hypertext Preprocessor). Lenguaje de programacioén para el desarrollo de webs dinamicas,
con sintaxis parecida a la C. Originalmente se conocia como Personal Hombre Page tools,

herramientas para paginas personales (en Internet).

PSP: Extension de los ficheros creados por Adobe Photoshop.

RSS: (Really Simple Syndication). Formato XML formulado para canalizar las noticias de un sitio

web especializado en noticias.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language). Notacion grafica utilizada

para describir sistemas de software.
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WAI: (Web Accessibility Iniciative). Rama del World Wide Web Consortium que vela por la

accesibilidad de la Web.

WYSISWG: (What You See Is What You Get). Técnica que ofrece la reproduccion exacta en

pantalla de un texto tal como apareceria después en formato impreso.

XHML: (Extensible Hypertext Markup Language). Reformulacion del HTML 4.0 con XML 1.0. Toma
la capacidad de formato del HTML y la une con la formalidad y extensibilidad del XML.

XML: Lenguaje de Marcas Extensible (eXtensible Markup Language). Estandar de Internet que

permite una estructura logica y flexible para archivos de documentos.
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ANEXOS

= Anexo 1: Estructura del Diagnoéstico del Estudio de Sitios Web

Diagnoéstico del Estudio de Sitios Web
<Nombre del proyecto>

<Nombre del producto>

<Versién>

Control de Versiones

Fecha Versioén Descripcion

Autor

<dia/mes/afio> <X.X> <detalles>

<nombre>

Reglas de Confidencialidad

Clasificacion: <<Clasificacion>>

Tabla de Contenidos

Introduccioén

Propdésito
[Resumen del proposito de este documento]

Alcance
[Breve descripcién del alcance del documento]
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Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

Referencias
[Lista de documentos a los que se hace referencia]

Cddigo | Titulo

[1] Documento 1

[2] Documento 2

[3] Modelo de Disefio - Modulo de Administracién v0.0
Glosario

[En el glosario aparecen un grupo de términos basicos]

Objetivos del Diagnéstico

Descripcion de los Sitios Web a Revisar

[Se enuncian los objetivos que se persiguen con la realizacion del diagndstico]

Resumen de diagnostico por indicadores

[Resultado del diagndstico en las entidades atendiendo a los indicadores seleccionados]

<Sitio Web 1>

<Indicador 1>
[Se pueden incluir entre los indicadores: los servicios e informacién que brindan los sitios Web, la estructura de

informacion, el disefio y forma de presentar los contenidos, entre otros.]

Andlisis de los Resultados
[Analisis de los resultados obtenido en el diagndstico a los sitios Web. Se realiza un resumen de los aspectos mas

significativos a tener en cuenta]

Conclusiones
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