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RESUMEN 

Personalización de Drupal para sistemas de multimedia, es una aplicación que se desarrolla con la 

creciente demanda de proporcionar elementos como: imágenes, audios, sonidos, animaciones en una 

web, capaz de combinarlos entre sí y formar un espacio más abierto a la comunicación llamado 

multimedia. El uso de esta herramienta se hace imprescindible en el desarrollo de la informática, por la 

creciente demanda de materiales didácticos, medios audiovisuales y otros para la educación. En la 

web es necesaria la comunicación, no solo desde un medio primitivo como lo es la imagen y el sonido, 

sino mediante la combinación de estos elementos, donde el mensaje a llegar sería el enviado como en 

la promoción de artículos, noticias, u otro propósito. 

El resultado obtenido es una aplicación web que incluye todos los elementos que forman un sistema 

de multimedia y de fácil manejo para el usuario, lo cual permite fortalecer las iniciativas educativas, 

sociales y culturales, aportando contenido creativo que llega al público con la calidad requerida.  
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“La inteligencia consiste no sólo en el conocimiento, sino también en la destreza 

de aplicar los conocimientos en la práctica.”                                                                                                                                                              

Aristóteles
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INTRODUCCIÓN 

A partir del surgimiento de la programación, se han venido implementando sistemas y recursos, que 

han contribuido a ir humanizando, cada día más, el trabajo de los programadores y con ello, tratar de 

satisfacer las necesidades y demandas de conocimientos, que el desarrollo provoca en la sociedad 

actual. 

Es más difícil crear una web cuando no se tienen las herramientas necesarias o no existe una 

aplicación que integre éstos elementos. Desde hace pocos años se viene tratando el tema de Sistema 

de Gestión de Contenidos o CMS (Content Management Systems). 

Un CMS es una herramienta que permite a compañías o individuos crear y modificar el contenido de su 

página web. Estos sistemas permiten que los editores del sitio puedan administrar su contenido sin 

necesidad de conocimiento técnico alguno. [1] 

Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja el contenido del sitio. 

El sistema permite manejar de manera independiente el contenido del diseño. Así, es posible manejar 

el contenido y darle en cualquier momento un diseño distinto al sitio sin tener que darle formato al 

contenido de nuevo, además de permitir la fácil y controlada publicación en el sitio a varios editores.  

Existen diferentes CMS entre los que se pueden citar Drupal, Joomla, Plone, WordPress, phpBB, 

Moodle, Thinkindot CMS, entre otros. 

Drupal es un Sistema de Gestión de Contenidos que sirve para administrar recursos web. Es un 

sistema multiusuario, multiplataforma, multilenguaje, extensible y modular. Posee una serie de 

funcionalidades, cuenta con herramientas de foro, encuestas mediante uno de sus módulos que 

pueden generar actividad online, alimentación RSS, versionador de contenidos, que soporta la 

aplicación como módulos relacionados con el trabajo de multimedia, entre otras [2]. 

A nivel mundial existe una comunidad encargada de la creación de módulos, temas u otras 

funcionalidades con el objetivo de hacer de Drupal un CMS potente, lo más completo posible, integral y 

utilizable para cualquier tipo de trabajo que se necesite hacer con él. 
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El diseño de Drupal es especialmente idóneo para construir y gestionar comunidades en Internet, su 

flexibilidad y adaptabilidad, así como la gran cantidad de módulos adicionales disponibles, hace que 

sea adecuado para crear diferentes tipos de sitios web. 

El mundo actual se expresa y comunica a través de un universo de imágenes, sonidos, movimientos, 

que dentro de un fenómeno creciente de integración de medios, influyen sobre los órganos de los 

sentidos, por tanto, tienen que ser tenidos en cuenta en los espacios informativos, de aprendizaje y 

entretenimiento. 

Una multimedia es un producto digital al que se le aplican simultáneamente diferentes formas de 

contenido informativo como textos, imágenes, videos, sonidos para informar o cualquiera que sea su 

propósito. 

Situación problémica: Drupal es un sistema de administración de contenidos para la Web, 

actualmente ha aumentado su popularidad debido a su posibilidad de extensión y su facilidad de 

adaptación a diferentes tipos de proyectos. Los contenidos multimedia, dígase imágenes, videos, 

sonidos, entre otros, son llevados a la web cada vez con más frecuencia. 

Drupal soporta estos tipos de contenidos, pero no en su instalación básica, ni de una forma trivial, para 

lograr esto hay que combinar el funcionamiento de varios módulos. Por otra parte Drupal no está 

pensado para multimedia, sino para la gestión de contenidos de manera general, por lo que la 

instalación de Drupal no provee de un sistema listo para gestionar contenidos multimedia.  

Tomando en cuenta la situación problémica se identifica como idea a defender: Con el desarrollo de 

un producto que gestione contenido multimedia el CMS Drupal podrá contar con funcionalidades que 

faciliten el trabajo de tales contenidos. 

Problema científico: ¿Cómo garantizar la existencia de un Drupal para sistemas de multimedia? 

Objeto de estudio: El Sistema de Gestión de Contenidos Drupal. 

Campo de acción: Los módulos del CMS que posibilitan la creación de un sistema dirigido a 

contenidos multimedia.  

Objetivo general: Implementar una personalización de Drupal para sistemas de multimedia.  
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Los objetivos específicos del trabajo son: 

 Realizar un estudio de las tecnologías a utilizar. 

 Personalizar la gestión de contenidos de Drupal orientada a los contenidos multimedia. 

 Incorporar funcionalidades para el trabajo con imágenes, videos y audios. 

Para lograr el cumplimiento del objetivo propuesto se planificaron las siguientes tareas de 

investigación. 

 Consultar la bibliografía relacionada con las Multimedia, Sistemas de Gestión de 

Contenidos  y particularmente Drupal. 

 Determinar qué módulos son necesarios incorporar a Drupal para la gestión de 

contenidos multimedia. 

 Configurar los módulos necesarios al CMS Drupal para la gestión de contenidos 

multimedia. 

El presente documento se estructura en: 

Capítulo I: Fundamentación Teórica, donde se conforma un marco teórico y metodológico, que 

permita comprender la esencia de la problemática abordada. Se describen los principales aspectos de 

las herramientas a utilizar para la implementación de la aplicación y para la realización del análisis y 

diseño de la misma.  

Capítulo II: Estudio detallado de los componentes de la solución, describe los módulos seleccionados 

para formar parte de la personalización y se especifican las configuraciones a aplicar con cada uno de 

ellos. 

Capítulo III: Implementación del Sistema, se aborda todo lo relacionado con el flujo de trabajo de 

implementación realizando el diagrama de despliegue y el diagrama de componentes, Así como una 

detallada explicación de cómo administrar el sistema.  
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CAPÍTULO 1: FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

1.1 Introducción  

En el presente capítulo, se describen los fundamentos teóricos de los procesos que se desean 

automatizar, atendiendo a las tendencias actuales. Se realiza una breve descripción de la metodología 

y el lenguaje de modelado utilizado para realizar el análisis y el diseño del trabajo. Se sustentan 

mediante conceptos, importancias, ventajas, características y tendencias actuales, todos los procesos 

a desarrollar, así como las herramientas de apoyo y el sistema gestor de base de datos a utilizar. 

Además, aparece una breve descripción de la tecnología usada para el desarrollo del sistema, 

lenguaje de programación, sistema gestor de base de datos, entre otros. 

1.2  Multimedia. 

Existen diferentes conceptos de lo que es multimedia. Con la llegada de la "era digital", multimedia 

puede parecer muchas cosas. No hay una definición correcta o equivocada. Multimedia es una 

continuidad de aplicaciones y tecnologías que permite un amplio rango de experiencias. 

“En el plano de los lenguajes o plano comunicativo, el adjetivo multimedia identifica a aquellos 

mensajes informativos transmitidos, presentados o percibidos unitariamente a través de múltiples 

medios”. [8] 

 “En el campo de las Nuevas Tecnologías podemos acotar el concepto de multimedia al sistema que 

integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos, fotografías) sonidos (voz, música, 

efectos especiales) imagen en movimiento (animaciones, vídeos), a través de un único programa 

(software)”. [9] 

Corroborando con los autores citados dentro de la informática, el concepto de multimedia corresponde, 

al sistema que integra o combina diferentes recursos o medios, como sonidos, imágenes, 

animaciones, videos, textos y gráficas, a través de un único programa.  

Entre las aplicaciones informáticas que contengan contenido multimedia, se pueden encontrar 

materiales didácticos para la educación, juegos, enciclopedias, entre otras. Estas aplicaciones están 

creadas con el objetivo de brindarles a los usuarios, una mejor movilidad por la información de modo 

más interactivo y ameno. 
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1.2.1  Actual desarrollo de las multimedia. 

En la actualidad, las multimedia son cada vez más usadas e incluidas en otros temas, con el objetivo 

de hacer más interactiva y demostrativa la referencia o mensaje que se desea transmitir, además del 

nivel de presentación estético, auditivo y visual que ofrecen los sistemas que tienen implementada las 

técnicas de multimedia.  

El desarrollo de las mismas se ha popularizado a nivel mundial pero, ¿a qué se debe este creciente 

auge?, se debe a las características generales que contienen las multimedia: 

 La integración de textos escritos, gráficas, imágenes, videos, sonidos. 

 La digitalización. 

 La interactividad. 

La integración hace concurrir a diversas tecnologías de expresión, comunicación, información, 

sistematización y documentación, para dar lugar a aplicaciones en la educación, la diversión y el 

entretenimiento, la información, la comunicación, la capacitación y la instrucción. La digitalización lo 

hace portable y más usable desde diversos medios digitales y la interactividad hace que no se 

desarrollen de manera lineal, en una sola dirección, con una sola historia o trama, como se está 

acostumbrado a ver y manejar. 

Las multimedia tienen diferentes usos según sea su propósito: 

 En la diversión y el entretenimiento: Multimedia es el centro de los juegos de videos, también tiene 

aplicaciones en pasatiempos de tipo cultural como: cuentos infantiles interactivos, exploración de 

museos y ciudades a manera de paseos virtuales [3].  

 Multimedia en los negocios: Las principales aplicaciones se dan en la educación, capacitación y 

adiestramiento del personal, la disposición rápida, accesible y procesamiento de altos volúmenes 

de información, las presentaciones e intercambio y circulación de información [3].  

 Los principales beneficios de multimedia en los negocios son: El incremento del rendimiento del 

usuario, la reducción de costos en el entrenamiento, la reducción del retraso de la productividad 

de los programadores, al acortar la curva de aprendizaje; lo que permite tomar ventajas e 

incrementar la utilización del equipo [3].  

 En publicidad y marketing: La presentación multimedia de negocios, de productos y servicios, la 

oferta y difusión de los productos y servicios a través de los kioskos de información. Los kioscos 
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de información son máquinas multimedia situadas en espacios públicos estratégicos, con 

determinado tipo de dispositivos que, mediante una aplicación, accedan datos y permiten al 

usuario interactuar con ellos, obteniendo así, información. El kiosco proporciona información de 

forma atractiva, sirviendo de apoyo a museos, centros comerciales, salas de espera de bancos, 

restaurantes, hospitales, consultorios, entre otros. La función del kiosco es transmitir contenido 

cultural, comercial o de trámite de servicios y proporcionar acceso a la información para involucrar 

en el adiestramiento o el aprendizaje. Para cumplir tales funciones, se requiere evaluar 

periódicamente los datos que proporciona y actualizarlos periódicamente [3].  

1.2.2 Ventajas del uso de la multimedia. 

El uso de las multimedia con una buena orientación y combinados con diferentes recursos puede 

favorecer los procesos de enseñanza - aprendizaje. Algunos de sus principales aportes son los 

siguientes [4]:  

 Avivar el interés: Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la 

motivación es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al pensamiento. 

Por otro lado, la motivación hace que los estudiantes dediquen más tiempo a trabajar y, por tanto, 

es probable que aprendan más. 

 Orientar aprendizajes: A través de entornos de aprendizajes, que pueden incluir buenos gráficos 

dinámicos, simulaciones, herramientas para el proceso de la información que guíen a los 

estudiantes y favorezcan la comprensión. 

 Promover un aprendizaje a partir de los errores: El "feed back" inmediato a las respuestas y a las 

acciones de los usuarios permite a los estudiantes conocer sus errores justo en el momento en 

que se producen y generalmente el programa les ofrece la oportunidad de ensayar nuevas 

respuestas o formas de actuar para superarlos. 

 Facilitar la evaluación y control: Al facilitar la práctica sistemática de algunos temas mediante 

ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales, presentación de conocimientos generales, 

prácticas sistemáticas de ortografía, liberan al profesor de trabajos repetitivos, monótonos y 

rutinarios, de manera que se puede dedicar más a estimular el desarrollo de las facultades 

cognitivas superiores de los alumnos. 

 Posibilitar un trabajo individual y también en grupo, ya que pueden adaptarse a sus conocimientos 

previos y a su ritmo de trabajo por ello resultan muy útiles para realizar actividades 

complementarias y de recuperación en las que los estudiantes pueden auto controlar su trabajo y 

también facilitan el compartir información y la comunicación entre los miembros de un grupo. 
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1.2.3.  Situación actual de contenidos multimedia a nivel internacional, nacional y de universidad. 

Hoy en día son diversas las aplicaciones relacionadas con el trabajo de multimedia, existen 

aplicaciones tanto de escritorio, como web, aplicadas a las tecnologías creadas en distintos lenguajes 

de programación y funcionalidades, que diferencian su uso y necesidad. 

En el ámbito internacional son pocos los sitios en CMS aplicados al trabajo con multimedia y los 

existentes no poseen una completa colección de las funcionalidades que requiere un sitio para realizar 

una de ellas. 

Actualmente se encuentran sitios que ayudan al trabajo con multimedia, pero sitios específicos para el 

trabajo con las mismas son escasos. En el mundo hay una gran demanda de productos multimedia, la 

mayor parte de ellos son creados en aplicaciones de escritorio como, el caso de Flash MX y sus 

respectivas versiones, por citar alguno, pero lo cierto es que pocos están creados en un entorno web 

accesible para el usuario. Drupal cuenta con una gran comunidad de usuarios a nivel internacional, 

donde son muchos los aportes realizados referente a este tema, galerías, módulos, temas específicos 

para el trabajo con las multimedia, pero no es fácil para el usuario realizar esta recopilación y mostrarlo 

en la web, por lo que es de uso necesario en estos momentos para el mundo una personalización del 

Drupal con todos estos elementos incluidos. 

En Cuba son muchos los avances tecnológicos que se han logrado en la actualidad, donde la mayoría 

de ellos están puestos en función de la educación y del progreso de otras industrias. Cuba, está 

abierta a las tendencias tecnológicas desarrolladas que pueda utilizar para su propio desarrollo, el cual 

trae consigo un alto nivel cultural informático. Esto implica que a la hora de realizar materiales 

didácticos, videos, sitios promocionales, páginas interactivas, entre otros ejemplos, sea necesaria la 

presencia de la multimedia en cada uno de estos trabajos.  

En estos momentos en Cuba son escasas las web capaces de gestionar contenidos de tipo multimedia 

por lo que se hace evidente y necesaria la rápida creación de un sistema que mantenga 

funcionalidades propias del trabajo con las mismas. 

La Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) está catalogada como uno de los centros de mayor 

avance tecnológico del país, en ella se implementan aplicaciones para diversas esferas. A pesar de 

este desarrollo con que se cuenta, no se ha logrado un sistema que gestione contenidos Multimedia.  
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1.3 Drupal 

Es un sistema de administración de contenidos para sitios Web. Brinda la posibilidad de publicar 

artículos, imágenes y servicios añadidos como foros, encuestas, blogging, administración de usuarios 

y permisos. Es un sistema dinámico donde el contenido textual de las páginas y otras configuraciones 

son almacenados en una base de datos y se editan utilizando un entorno Web incluido en el producto 

[2]. 

Se soporta de una infraestructura base y un conjunto de módulos que ofrecen una amplia colección de 

funciones. Es posible añadir módulos creados por usuarios para modificar el comportamiento de 

Drupal u ofrecer nuevas funciones.  

Drupal es utilizado para el desarrollo de portales de compañías, enseñanza en línea, comunidades de 

arte y administración de proyectos, entre otros. Es distribuido bajo la licencia GNU GPL, y por lo tanto 

es software libre. A grandes rasgos podemos decir que Drupal funciona gracias a la combinación de 

varias tecnologías libres en las que podemos mencionar, php, apache, mysql y Linux [2]. 

1.3.1 Características generales de Drupal 

 Ayuda on-line: un robusto sistema de ayuda online y páginas de ayuda para los módulos del 

núcleo, tanto para usuarios como para administradores. 

 Búsqueda: todo el contenido en Drupal es totalmente indexado en tiempo real y se puede 

consultar en cualquier momento. 

 Código abierto: el código fuente de Drupal está libremente disponible bajo los términos de la 

licencia GNU/GPL. al contrario que otros sistemas de 'blogs' o de gestión de contenido 

propietarios, es posible extender o adaptar Drupal según las necesidades. 

 Módulos: la comunidad de Drupal ha contribuido muchos módulos que proporcionan diversas 

funcionalidades respecto al tema de las multimedia. 

 Personalización: un robusto entorno de personalización está implementado en el núcleo de 

Drupal. Tanto el contenido como la presentación pueden ser individualizados de acuerdo las 

preferencias definidas por el usuario [2]. 

Gestión de usuarios 

 Autenticación de usuarios: los usuarios se pueden registrar e iniciar sesión de forma local o 

utilizando un sistema de autenticación externo como Jabber, Blogger, LiveJournal 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 
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cada usuario. En lugar de eso, pueden asignar permisos a un 'rol' y agrupar los usuarios por roles 

[2]. 

Gestión de contenido 

 Control de versiones: el sistema de control de versiones de Drupal permite seguir y auditar 

totalmente las sucesivas actualizaciones del contenido: qué se ha cambiado, la hora y la fecha, 

quién lo ha cambiado, y más. También permite mantener comentarios sobre los sucesivos 

cambios o deshacer los cambios recuperando una versión anterior. 

 Enlaces permanentes: todo el contenido creado en Drupal tiene un enlace permanente asociado a 

él para que pueda ser enlazado externamente sin temor de que el enlace falle en el futuro. 

 Objetos de Contenido: el contenido creado en Drupal es, funcionalmente, un objeto. Esto permite 

un tratamiento uniforme de la información, como una misma cola de moderación para envíos de 

diferentes tipos, promocionar cualquiera de estos objetos a la página principal o permitir 

comentarios sobre cada objeto. 

 Plantillas: el sistema de temas de Drupal separa el contenido de la presentación permitiendo 

controlar o cambiar fácilmente el aspecto del sitio web. Se pueden crear plantillas con HTML y/o 

con PHP [2].  

Plataforma 

 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 abstracción de base de datos' que 

actualmente está implementada y mantenida para MySQL y PostgresSQL, en este trabajo como 

se va a usar MySQL es la plataforma idónea para este tipo de contenido. 

 Multiplataforma: Drupal ha sido diseñado 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. 

 Múltiples idiomas y Localización: Drupal está pensado para una audiencia internacional y 

proporciona opciones para crear un portal multilingüe. Todo el texto puede ser fácilmente 

traducido utilizando una interfaz web, importando traducciones existentes o integrando otras 

herramientas de traducción [2]. 

Administración y Análisis 

 Administración vía Web: la administración y configuración del sistema se puede realizar 

enteramente con un navegador y no precisa de ningún software adicional. 
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 Análisis, seguimiento y estadísticas: Drupal puede mostrar en las páginas web de administración 

informes sobre referrals (enlaces entrantes), popularidad del contenido, o de cómo los usuarios 

navegan por el sitio.  

 Registros e informes: toda la actividad y los sucesos del sistema son capturados en un 'registro de 

eventos', que puede ser visualizado por un administrador. 

En cuestiones de accesibilidad, Drupal se encuentra como uno de los más adecuado CMS dado su 

flexibilidad para desarrollar las plantillas y su uso intensivo de CSS y XHTML, la responsabilidad 

encaja del lado del administrador [2]. 

Si bien no es un sistema integralmente complejo, cuesta trabajo entenderlo de entrada, sobre todo los 

que están acostumbrados a sistemas más rígidos. Hay que tomarse el trabajo en serio y empezar a la 

taxonomía, los nodos, los módulos, los themes, permisos, dentro de otras funcionalidades que posee. 

Pero mientras se superan los escollos del camino se va abriendo delante un horizonte de posibilidades 

muy vasto. 

Si bien las características básicas de Drupal son suficientes como para lanzar un sitio completo, su 

potencialidad reside en su estructura modular que permite ser extendida y adaptada a gusto y placer 

para distintas funciones por medio de módulos de fácil instalación. Entonces este multifacético CMS 

permitirá armar una aplicación para sistemas de multimedia con todas las funcionalidades que 

necesita. 

1.4 Marco de trabajo y herramientas de apoyo para la elaboración. 

En el análisis y diseño de este trabajo se emplea la metodología RUP usando el lenguaje de modelado 

UML. Como herramienta se empleará Drupal y se utilizará como lenguaje de programación PHP. Esta 

decisión está determinada, fundamentalmente por el grado de integración, compatibilidad y 

productividad que estas herramientas y tecnologías manifiestan. Se utilizará un conjunto de lenguajes 

que son necesarios para la realización de la aplicación, entre los cuales se tienen: 

 UML (Unified Modeling Language) es un potente lenguaje de modelado que sirve para 

documentar, definir, organizar y visualizar sistemas. Se usa para entender, diseñar, 

configurar, mantener y controlar la información sobre los sistemas a construir. [5]. 

 PHP (Personal Home Page) es un lenguaje orientado a objetos, cuenta con una amplia 

colección de funciones para el manejo de datos. Este lenguaje es la base del Drupal lo que 

se hace necesario su uso en el desarrollo del producto [6]. Es un lenguaje de programación 
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gratuito e independiente de plataforma, rápido, con una gran librería de funciones y mucha 

documentación. 

 HTML (Hypertext Markup Language) es un lenguaje de marcación diseñado para estructurar 

textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estándar de las páginas web. 

Está diseñado para estructurar documentos y hacerlos más accesibles [7]. 

 CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje de programación que describe cómo se va a 

mostrar un documento en la pantalla, o como se va a imprimir, o incluso como va a ser 

pronunciada la información presente en este documento a través de un dispositivo de lectura. 

Esta forma de descripción de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre el 

estilo y formato de los documentos. [8] 

1.5 Sistema gestor de Base de Datos (SGBD) 

Se define una base de datos como una serie de datos organizados y relacionados entre sí, los cuales 

son recolectados y explotados por los sistemas de información. Las bases de datos proporcionan la 

infraestructura requerida para los sistemas de apoyo a la toma de decisiones y para los sistemas de 

información estratégicos, ya que estos sistemas explotan la información contenida en las bases de 

datos de una organización, para apoyar el proceso de toma de decisiones o para lograr ventajas 

competitivas [9].  

Todos los sistemas automáticos para la gestión del mantenimiento emplean base de datos, estas son 

el soporte para almacenar toda la información que manejan. Deben presentar unicidad, consistencia, 

seguridad e integridad. Existen varios sistemas gestores de base de datos, Access, Oracle, 

PostgreSQL, SQL, y MySql son algunos de ellos [9].  

Drupal utiliza como gestor de base de datos mysql y postgress, a continuación se muestran 

características propias de algunos de ellos 

 MySQL implementa funcionalidades Web que permiten un acceso a los datos, seguro y fácil. Es 

uno de los SGBD más populares, desarrollado bajo la filosofía de código abierto. 

La licencia GPL de MySQL obliga a distribuir cualquier producto derivado (aplicación) bajo esa 

misma licencia. Por tanto MySQL tiene sus restricciones, sólo es gratis si se está dispuesto a 

distribuir la aplicación que se quiere desarrollar bajo esa misma licencia GPL. 
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MySQL tiene como una de sus principales ventajas la velocidad en la lectura de datos [9]. 

 PostgreSQL está considerado como el SGBD de código abierto más avanzado del mundo. 

PostgreSQL proporciona un gran número de características que normalmente sólo se 

encontraban en las bases de datos comerciales de alto calibre tales como DB2 u Oracle.  

Es un SGBD objeto-relacional, aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es capaz de 

manejar complejas rutinas y reglas. Su avanzada funcionalidad se pone de manifiesto con las 

consultas SQL declarativas, el control de concurrencia multiversión, soporte multiusuario, 

transacciones, optimización de consultas, herencia y valores no atómicos (atributos basados en 

vectores y conjuntos). 

Es altamente extensible, soporta operadores y tipos de datos definidos por el usuario. Incluye 

características avanzadas tales como las uniones (joins) SQL92. Cuenta con una API (del inglés 

Application Program Interface) flexible lo cual ha permitido dar soporte para el desarrollo con 

PostgreSQL en diversos lenguajes de programación entre los que se incluyen: Object Pascal, 

Python, Perl, PHP, ODBC, Java/JDBC, Ruby, TCL, C/C++, y Pike. Tiene soporte para lenguajes 

procedurales internos, incluido un lenguaje nativo denominado PL/pgSQL, el cual es comparable 

con el lenguaje procedural de Oracle PL/SQL [9]. 

SGBD seleccionado a utilizar. 

Basado en los argumentos anteriormente expuestos se considera utilizar MySQL como SGBD, ya que 

reúne las dos importantes características de ser un sistema con alta velocidad en la lectura de datos y 

de ser un sistema de código abierto. 

1.6.  Metodologías de desarrollo de software 

Uno de los temas más comunes en el mundo de la informática es el de las metodologías de desarrollo 

de software. Una metodología tiene como objetivo aumentar la calidad del software que se produce en 

todas y cada una de sus fases de desarrollo, por medio de una mayor transparencia y control sobre el 

proceso; producir lo esperado en el tiempo esperado y con el coste esperado. 

Todo sistema a implementar se rige por una metodología. Esta no es más que un conjunto de pasos a 

seguir en pos del resultado final. En la esfera del desarrollo de software, se busca obtener un producto 

de alta calidad, que satisfaga las necesidades del usuario. La metodología en la ingeniería de software 
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sería entonces el conjunto ordenado de pasos a seguir para lograr un software de alta calidad que 

satisfaga las necesidades del usuario, define quién debe hacer, qué, cómo y cuándo debe hacerlo.  

Analizaremos a continuación tres de las más conocidas, sus características, ventajas y desventajas. 

El Proceso Unificado de Rational (RUP) 

RUP son las siglas en inglés de Rational Unified Process. Esta es una de las metodologías más 

generales de las que existen en la actualidad, pues está pensada para adaptarse a cualquier proyecto, 

no sólo de software. Es el producto final de treinta años de desarrollo y uso práctico. Se basa en casos 

de uso para describir lo que se espera del software y está muy orientado a la arquitectura del sistema, 

documentándose lo mejor posible, basándose en UML (Unified Modeling Language) como herramienta 

principal. 

RUP se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema. Cada ciclo 

concluye con una versión del producto para los clientes. Cada uno de estos ciclos se divide en cuatro 

fases (Inicio, Elaboración, Construcción y Transición) en ellas se llevan a cabo una o varias 

iteraciones, cada una de las cuales resulta un incremento de la precedente, por lo que se dice que 

RUP es iterativo e incremental, cuenta con nueve flujos de trabajo (Modelamiento del negocio, 

Requerimientos, Análisis y diseño, Implementación, Prueba, Instalación, Administración del proyecto, 

Administración de configuración y cambios y Ambiente) [5]. 

 El ciclo de vida de RUP se caracteriza por ser: 

  Dirigido por casos de Uso. 

  Centrado en la arquitectura. 

  Iterativo e incremental.  

Programación Extrema 

La Programación Extrema, es otra de las metodologías de desarrollo de software que existen en la 

actualidad. “Mientras que el RUP intenta reducir la complejidad del software por medio de estructura y 

la preparación de las tareas pendientes en función de los objetivos de la fase y actividad actual, XP, 

como toda metodología ágil, lo intenta por medio de un trabajo orientado directamente al objetivo, 

basado en las relaciones interpersonales y la velocidad de reacción” [5]. 
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 Supone la disposición en todo momento, por parte del equipo de trabajo, de un representante 

competente del cliente, que debe estar en condiciones de dar una respuesta rápida y correcta a 

cualquier pregunta del equipo de desarrollo de forma que no se retrase la toma de decisiones. 

La base para el desarrollo del software que usa esta metodología son las llamadas User Stories, 

historias escritas por el cliente en las que describe escenarios sobre el funcionamiento del sistema. 

Estas User Stories junto a la arquitectura que se persigue, sirve de base para crear un plan de 

“entregas de software” entre el equipo de desarrollo y el cliente. Las User Stories y los casos de 

pruebas son la base sobre la que se asienta el trabajo del desarrollador. 

Esta metodología apuesta por iteraciones cortas que generan software que el cliente puede ver [5].  

El objetivo ideal sería que cada integrante del equipo trabaje al menos una vez con cada uno de los 

demás integrantes y con cada componente del software, de forma que el conocimiento de la aplicación 

completa lo posea el equipo entero y no unos pocos miembros [5]. 

Desarrollo Guiado por la Funcionalidad (FDD) 

Se podría considerar que FDD (por las siglas en inglés de Feature Driven Development) es una 

metodología ligera. Está pensada para proyectos con un tiempo de desarrollo relativamente corto 

(menos de un año). Se basa en un proceso iterativo con iteraciones cortas de aproximadamente dos 

semanas que producen un software funcional, el cual puede ser examinado por el cliente y la dirección 

de la empresa. Cada iteración se define en término de funcionalidades que son pequeñas partes del 

sistema con significado para el cliente [5]. 

Un proyecto que siga esta metodología estará dividido en cinco fases: desarrollo de un modelo 

general, construcción de la lista de funcionalidades, plan de entregas sobre la base de las 

funcionalidades a implementar, diseño basado en las funcionalidades e implementación basada en las 

funcionalidades. Todo el trabajo se realiza en grupo, aunque siempre hay un responsable, que 

generalmente tiene mayor experiencia, que dice la última palabra en caso de no llegar a un acuerdo 

[5]. 

Las funcionalidades de cada entrega se dividen entre los distintos subgrupos del equipo y se 

implementan. El código escrito (las clases) tiene propietario, o sea, sólo quien lo crea puede 

modificarlo. Es por eso que en un subgrupo deben estar todos los propietarios de las clases 

implicadas, pudiendo un desarrollador pertenecer a varios subgrupos. También se contemplan como 
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parte del proceso de implementación, la preparación y ejecución de pruebas, las revisiones de código 

y la integración de las partes que componen el software [5]. 

Metodología seleccionada a utilizar. 

Tomando en cuenta las características de cada metodología posible a emplear para la realización de 

la aplicación, se selecciona RUP como la más conveniente y eficaz para el desarrollo del producto. 

Además de ser la más utilizada, se basa en casos de uso para describir lo que se espera del software, 

se documenta lo mejor posible, basándose en UML como herramienta principal y está pensado para 

adaptarse a cualquier proyecto. 

El proyecto se divide en cuatro fases: 

 “Intercepción (Inicio), se establece el ámbito del proyecto y sus límites, se encuentran los casos 

de usos críticos del sistema y los escenarios básicos que definen la funcionalidad. Se muestra al 

menos una arquitectura candidata para los principales escenarios, se estima el costo en recursos 

y tiempo de todo el proyecto además de estimar los riesgos.” [6] 

 “Elaboración (definición, análisis y diseño), el propósito de esta fase es analizar el dominio del 

problema, establecer los cimientos de la arquitectura, desarrollar el plan de proyecto y eliminar los 

mayores riesgos.” 

En esta fase se establece la línea base de la arquitectura de Software, se construye un prototipo 

de la arquitectura, se debe evolucionar en iteraciones sucesivas hasta convertirse en el sistema 

final [6]. 

 “Construcción (implementación), la finalidad principal de esta fase es alcanzar la capacidad 

operacional del producto de forma incremental a través de las sucesivas iteraciones. Durante esta 

fase todos los componentes, características y requisitos debes ser implementados, integrados y 

probados en su totalidad, obteniendo una versión aceptable del producto.” [6] 

 “Transición (fin del proyecto), el objetivo de esta fase es poner el producto en manos de los 

usuarios finales, para lo que se requiere desarrollar nuevas versiones actualizadas del producto, 

completar la documentación, entregar al usuario en el manejo del producto, y en general tareas 

relacionadas con el ajuste, configuración, instalación y facilidad de uso del producto.” [6] 
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1.7. Conclusiones 

En este capítulo se demostraron las bases para el desarrollo de una aplicación que gestione 

contenidos multimedia. Se ofreció una panorámica de las tecnologías empleadas para el cumplimiento 

de las tareas trazadas y poder lograr un producto con calidad, en tiempo y con todos los parámetros 

cumplidos. 

También se hace referencia acerca del desarrollo de la temática que se aborda a nivel mundial y 

nacional a la vez que se explican los principales conceptos para trasmitir una mayor claridad del 

trabajo. 
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CAPÍTULO 2: CARACTERÍSTICAS DEL SISTEMA 

2.1 Introducción 

En el presente capítulo se explica cómo es el uso del sistema de gestión de contenidos multimedia, se 

identifican las necesidades de los usuarios y se describe el objeto a automatizar.  

Se presenta la propuesta del sistema y se especifica el tratamiento y las configuraciones 

correspondientes a los módulos instalados en la aplicación.  

2.2 Módulos 

“Un módulo es un software que agrupa un conjunto de subprogramas y estructuras de datos” [8]. Es un 

componente autocontrolado de un sistema, el cual posee una interfaz bien definida hacia otros 

componentes. En programación un módulo es una parte de un programa. De las varias tareas que 

debe realizar un programa para cumplir con su función u objetivos, un módulo realizará una de dichas 

tareas (o quizá varias en algún caso). [8] 

“Los módulos en Drupal son ficheros con extensión .module que contienen funciones escritas en PHP. 

Estas funciones actúan como hooks (funciones gancho), que son llamadas por Drupal durante sus 

procesos habituales de gestión de contenido y construcción de páginas web. Cada vez que un nodo es 

creado, visualizado, modificado o borrado, Drupal llama a uno de estos hooks pasándoles el contenido 

del nodo. De esta forma los módulos tienen la posibilidad de modificar y adaptar la información a 

visualizar en las páginas web antes de que se mande definitivamente al navegador.” [9] 

Teniendo en cuenta investigaciones realizadas se puede decir que un módulo es una colección de 

funciones que se enlazan dentro de Drupal, ofreciendo funcionalidades adicionales a la instalación. 

La mayoría de los módulos en Drupal se instalan simplemente copiándolos en el directorio modules. Y 

aunque normalmente sólo se componen de un fichero .module, algunas veces pueden venir 

acompañados de archivos auxiliares. [9] 

Para la implementación de la aplicación fue necesaria una gran recolección, selección, instalación y 

configuración de una serie de módulos. Tienen distintos objetivos pues cada uno se encargara de 

realizar las tareas a la que están destinados pero todos en general permiten extender la funcionalidad 

de la web. A continuación se muestra una lista de los módulos con que cuenta la aplicación. 
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2.2.1  Diaporama 5.x-1.6 

El módulo Diaporama permite gestionar las imágenes en flash de diapositivas. 

Depende de: Image, Taxonomy, Image Gallery 

 

Configuración para el uso del módulo Diaporama. 

El módulo utiliza un reproductor: dewslider.  

Pasos a seguir: 

1. Instalar el módulo. 

2. Al ser instalado se crea una carpeta Diaporamas dentro de la carpeta files, del sitio, dentro de 

esa carpeta debe estar el reproductor dewslider.swf. 

3. Para crear un contenido de tipo Diaporama acceder a crear contenido y se crea un nuevo 

diaporama. 
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Para crear el diaporama es necesario llenar los siguientes campos: 
 

 
 

Los valores de Ancho y Alto (Width y Height) pueden ser cambiados de acuerdo al interés del usuario. 

En Transition se selecciona el estilo en que las imágenes van a ser mostradas y pasadas en la 

diapositiva, y en el campo llamado Speed trasition, la velocidad con que serán pasadas. Continuación 

de la imagen del diaporama: 
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En ésta sección se elige la posición de los botones de avanzar, retroceder y pausa, también si se 

muestra o no el nombre de la imagen en el encabezado o al final de la imagen según se desee, y si al 

dar clic sobre ella se abre como un nodo aparte, como una ampliación de la imagen a pantalla 

completa.  

Continuación de la imagen del diaporama: 

 
 

1. En Attached Images, se pueden cargar las imágenes que van a ser mostradas en el 

diaporama. 

2. Luego en Images without gallery se seleccionan las imágenes adjuntadas previamente, 

como aparece en la imagen anterior. 

3. Se envía el diaporama quedando de la siguiente manera: 
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2.2.2 Brilliant Gallery 5.x-4.2 

Módulo de Drupal altamente personalizable para producir múltiples galerías. 

Depende de: Lightbox2, Colorpicker  

Configuración para el uso del módulo Brilliant Gallery. 

Pasos a seguir: 

1. Instalar el módulo normalmente, luego de ser instalado se crea una carpeta dentro de files, 

álbums\images. 

2. Luego dentro de álbums\images se ponen todas las imágenes que serán mostradas en la 

galería. 

3. Se procede a configurar el módulo en administrar/configuración del sitio/Brilliant Gallery.  
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Luego que se configure el módulo se realizan los siguientes pasos: 

1. Crear una página en Crear contenido/Página. 

2. En el cuerpo de la página se escribe el siguiente código: 

[bg|images|10|50|random||#000000]  

En donde bg es un tag HTML para el color del fondo de las imágenes, dicho color es #000000 que es 

el negro, images random es la propiedad que muestra de forma aleatoria el orden de las imágenes 

cada vez que se cargue la página donde será creada la galería, y los valores de 10 y 50 significa que 

el valor máximo de imágenes que se mostrarán a lo largo es de 10 y a lo ancho de 50. Todas estas 

propiedades pueden ser cambiadas en la configuración del módulo. 

 Así quedaría la página creada: 
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Luego de configurada la página se envía quedando de la siguiente manera: 

 

 
 

2.2.3  SWF Tools 5.x-2.2 

Puede integrar fácilmente el contenido flash en las páginas. Puede activar soporte para diversos 

reproductores multimedia. 

Necesitado por: FlowPlayer, jquery.flash.js, 1 Pixel Out, SimpleViewer, SWFObject, SWFObject2, 

UFO, Wijering Flash, JW Media Player 4.  

Configuración para el uso del módulo swftools. 

 

Pasos a seguir: 

1- Crear la carpeta files dentro del sitio y dentro de ésta carpeta una con el nombre playlists. 

2- Se copia el módulo swftools (modificado) dentro de la carpeta módulos del sitio. 

3- Se activan todos los módulos que tienen dependencia para poder usar el swftools. 

4- Luego en Administrar/ SWF Tools/Embedding Seetings y dentro de Files location, en el 

campo “Directory in files where playlist” se pone files, files es la carpeta donde estarán todos 

los contenidos mostrados por este módulo, ya sea imágenes, videos o sonidos. 
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Es necesario crear una carpeta para cada tipo de contenido, mp3 para audio, img para imágenes y flv 

para videos. 

 

 

5- En Administrar/ SWF Tools /File handling se deben marcar los plugins con que se desea 

trabajar, en este caso marcar en todos JW Media Player 4 - Jeroen Wijering en el campo 

Default player for a list of images: se puede marcar además el Flash Image Rotator - 

Jeroen Wijering como opción auxiliar (recomendado). 
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Continuación de la imagen anterior: 

 

 
 

6- Luego en Generic players se selecciona la opción que se desea. Autostart MP3 o Autostart 

FLV. 
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7- En Administrar/Configuración del Sitio/Formato de Entrada se añade el formato de entrada 

nuevo con la opción filtro “SWF Tools Filter”.   

 

 
 
Pruebas: 

 
Para colocar simplemente un archivo .mp3 

1- Se crea una página. 

2- Asumiendo que se tienen archivos .mp3 dentro de files/mp3 se coloca dentro de la página 

creada <swf file="mp3/nombre.mp3"> y se marca el formato de entrada que se creó 

anteriormente. 

Para colocar más de un archivo .mp3 en cola 

1- Se crea una página  

2- Asumiendo que se tienen varios archivos .mp3 dentro de files/mp3 se coloca dentro de la 

página creada el siguiente código: 
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<swflist files="mp3/nombre1.mp3&&mp3/nombre2.mp3&&mp3/nombre3.mp3"> y se marca el 

formato de entrada que se creó anteriormente. 

 

 
 

Formato de entrada: 
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3- Cuando se pruebe se verá que el fondo que sale en el reproductor es un logo de Drupal, para 

cambiar el mismo hay que dirigirse a sitio\modules\swftools\shared y se copia la foto de 

preferencia con el nombre swftools-default.jpg. 

 

 
 

Para colocar un archivo de video .flv 

 

1- Se crea una página. 

2- Asumiendo que se tiene un archivo .flv dentro de files/flv se coloca dentro de la página creada 

<swf file="flv/nombre.flv"> y se marca el formato de entrada que se creó anteriormente. 

3- Al igual que con archivos .mp3 se pueden poner videos en cola de la siguiente forma <swflist 

files="flv/nombre1. flv && flv /nombre2. flv && flv /nombre3. flv "> 
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Ejemplo del video: 
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Para colocar una o más imágenes en cola 

1. Se crea una página 

2. Asumiendo que se tienen varios archivos .jpg dentro de files/img se coloca dentro de la página 

creada. 

 <swflist player="wijering_imagerotator" 

files="img/nombre1.jpg&&img/nombre2.jpg &&img/nombre3.jpg" 

width="400" height="300" transition="random">,  

Estos valores pueden ser cambiados en dependencia de lo que se desee, y se marca el formato de 

entrada que se creó anteriormente. 
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Ejemplo de imagen: 

 
 

 

2.2.4 Gallerix 5.x-1.3-1 

Crea un álbum de imágenes con diferentes estilos. 

Necesitado por: Gallerix Development 

Configuración para el uso del módulo Gallerix. 

Pasos a seguir: 

1.   Instalar el módulo normalmente, luego de ser instalado, por defecto se crea una carpeta dentro 

de files, gallerix. Dentro de la misma se crea una carpeta álbum, que ahí estarán todas las 

imágenes que se le adjunten al futuro álbum que se cree. 
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2. Una vez instalado el módulo se procede a la configuración del mismo, se va 

administrar/gallerix. Como muestra la siguiente imagen. 

 

3. Es necesario llenar los campos con los valores que aparecen en la imagen aunque los mismos 

pueden ser cambiados en dependencias del interés del usuario. Default view indica de qué forma 

se verá la galería una vez creada, si serán imágenes diminutas que al dar clic sobre cualquiera de 

ellas se muestra la misma imagen pero en una escala mayor como muestra la siguiente imagen. 
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O si directamente se muestra la imagen en una escala mayor y debajo las imágenes del álbum en una 

menor escala, como muestra la imagen a continuación. 

 
 

 
 

 
4. El campo Default Sort Order muestra el orden de aparición de las imágenes en el álbum, este 

campo puede ser variable según el gusto del usuario. 

5. El campo Number of Thumbnails destaca la cantidad de imágenes en escala menor que 

tendrá el álbum, este valor puede ser cambiado por el usuario a su conveniencia. 

6. En las opciones de diseño, los componentes Image, Thumbnails y Developer Tools, tienen 

que estar marcados para que puedan ser mostrados, como lo muestra la siguiente imagen. 



   

  35 

 
 

7. El campo Style Options muestra el estilo de cómo estarán las imágenes en el álbum, ese valor 

puede ser modificado por el usuario. 
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8. En los ajustes generales aparecen las propiedades de las imágenes en cuanto a su tamaño, 

las cuales pueden ser modificadas, al igual que el número de imágenes que pueden ser 

cargadas para el álbum.  

 

 
 

9. Después de haber configurado el módulo como se explicó anteriormente, se está en 

condiciones de crear un álbum, se va a Crear contenido, se crea un álbum como se muestra 

en la figura. 
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10. Es preciso llenar el campo Album Name, con el nombre que se desee poner al álbum como 

muestra la siguiente imagen. 

 

 

 
11. Luego se da clic sobre el campo Imágenes de usuario, donde serán cargadas las imágenes 

que formaran parte del álbum. 
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Como resultado de esta configuración se obtiene un álbum de imágenes, como se puede ver en la 

siguiente figura:  

 

 
 

 

2.2.5  Audio 5.x-2.0-beta1 

El módulo de audio permite a los usuarios subir y reproducir archivos de audio en Drupal. 

Depende de: Token, Views, Views RSS 

Necesitado por: Audio Attach, Audio Feeds, Audio getID3, Audio Images, Audio Import, Audio  

Pasos para configurar el módulo audio. 

1. Descargar el módulo e instalarlo normalmente, copiándolo en la carpeta modules de su sitio. 

2. Una vez instalado el módulo se procede a su configuración. En la carpeta del módulo se tiene 
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que crear una carpeta que se llame gedit3 y dentro de la misma otra carpeta con el mismo 

nombre, es decir gedit3. Dentro de ella se tienen que copiar los siguientes archivos para el 

buen funcionamiento del mismo: getid3.lib.php, getid3.php, module.audio.mp3.php, 

module.tag.apetag.php, module.tag.id3v1.php, module.tag.lyrics3.php, write.php, 

quedando de la siguiente manera: 

 

 

3.  Estos archivos tendrán que ser descargados, desde el sitio http://drupal.org/project/audio con 

un link en getID3 library. 

4. Una vez descargados y copiados los ficheros se procede a la configuración del módulo. 

En Administrar/Configuración de el sitio/Audio Import Settings se configura como muestra 

la imagen a continuación, en el campo Import Path, se muestra el directorio de la importación 

http://drupal.org/project/audio
http://www.getid3.org/
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de audio de los nodos, con la instalación se crea por defecto la carpeta files en su sitio y dentro 

de la misma se crea una carpeta con el nombre de audio. 

 

5. En Administrar/Configuración de el sitio/Audio Settings se configura de esta manera sin 

hacerle ningún cambio, como aparece por defecto en la figura. 
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6. En esta sección se escoge el reproductor que va a ser utilizado por el audio, el mismo puede ser 

cambiado por el mismo según su preferencia, solo desactivando el actual y activando uno nuevo, 

tener claro que existen reproductores para dos tipos de extensiones de audio, en este caso para 

WAV y para MP3. Se escoge en este caso los de MP3 porque el audio a cargar es de esa 

extensión. Como se muestra en la imagen. 

 

 
 
7. Una vez configurado el módulo se procede a la creación de un contenido audio. 
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8. En Crear Contenido/Audio se crea un audio, en el Cuerpo se pone el nombre del audio, y en 

Add a new audio file: se adjunta el audio que se quiere crear, importante saber que el audio no 

debe exceder los 2 MB. 
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9. Se envía el audio y se obtiene como resultado una página con ficheros de audios listos para 

escuchar. 

 

 
 

2.2.6 FlashNode 5.x-6.0  

 
Se utiliza para cargar elementos flash, es decir un archivo swf, a su página. 

 
Pasos para configurar el módulo Flashnode. 

 

1. Descargar el módulo del sitio de Drupal (http://drupal.org/project/flashnode). 

2. Una vez descargado se instala normalmente, copiando el módulo en la carpeta modules de su 

sitio. 

3. Luego en el sitio se activa dicho módulo, Administrar/Modules, y se envía la página. 

4. Con el módulo ya instalado en el sitio se procede a su configuración, en 

Administrar/Configuración del sitio/Flash node, como muestran las siguientes imágenes, y 

pulsamos en el botón enviar quedando configurado el módulo. 
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El campo Default flash path: muestra el subdirectorio flash, es decir la carpeta flash, donde se 

guardan todos los archivos swf cargados, que la misma está dentro de la carpeta files. 

En el campo Allowable file types: se limitan los tipos de archivos que pueden ser cargados por 

los usuarios. 

En las opciones de Default display setting: se escoge la configuración de pantalla para el nuevo 

contenido flash creado. 

El campo Default base parameter: muestra el lugar predeterminado donde estarán los elementos 

cargados. 

Los restantes campos de Maximum displayed width y Maximum displayed width: muestran los 

valores de ancho y largo que tendrá el elemento flash cargado. 

 

5. Ya configurado dicho módulo, se crea dentro de la carpeta files del sitio la carpeta flash, en la 

misma estarán todos los archivos swf que se carguen en el sitio. 

6. Ahora se procede a la creación de un contenido flash, de la manera siguiente, en Crear 

contenido/Flash .Como muestran las siguientes imágenes. 
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7. En el campo Título se pondrá el nombre del elemento flash, luego se adjunta el archivo swf 

que se desee, pinchando en el botón Examinar. 

8. Los campos Width y Height, se llenan de acuerdo al ancho y largo del elemento flash que 

quiera el usuario. Todos los demás campos no son necesarios llenarlos. 
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9. Una vez llenado los campos, se envía el flash, creando de esta manera un contenido flash en 

su sitio como muestra la siguiente imagen. 

 

 
 

 

 

2.2.7 Flashvideo 

 
Permite cargar videos a su sitio e incrustarlo en cualquier tipo de contenido existente en el mismo 

 

Manual para el uso del módulo Flashvideo para Drupal. 

 

Pasos a seguir: 

1. Descargar el módulo del sitio de Drupal ( http://drupal.org/project/flashvideo ). 

2. Una vez descargado se instala normalmente, copiando el módulo en la carpeta modules de su 

sitio. 

3. Luego en el sitio se activa dicho módulo, Administrar/Modules, se activa y se envía la página. 

4. Instalado el módulo se procede a su configuración, en Administrar/Configuración de el 

sitio/FlashVideo Settings, como muestra la imagen: 

http://drupal.org/project/flashvideo
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Una vez dentro del entorno de configuración del módulo, véase en las imágenes: 
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 Se muestra una nota importante sobre parámetros que deben fijarse en el archivo php.ini.  

 Se muestran las recomendaciones de los valores que deben tomar estos parámetros. 

 Se muestra la actual configuración de estos parámetros.  

 Se muestra el tipo de nodo (NodeType), el Estado y las Operaciones para cada tipo de nodo 

o tipo de contenido. 

 

5. Anteriormente es explica que este módulo permite incrustar videos en todos los tipos de 

contenido que se tengan o también se puede escoger el tipo de contenido en el que se desee 

que el video sea incrustado, si el usuario desea esta opción, se tendrá que dirigir a las 

Operaciones del tipo de nodo (NodeType) Global Settings y marcar la opción Enable the 

FlashVideo for this Node Type, de esta forma se podrá incrustar un video en cualquier tipo de 

contenido creado. Véase en la imagen. 
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Si de lo contrario se desea incrustar el video en un tipo de contenido, se selecciona el tipo de 

contenido y en sus operaciones se marca Enable the FlashVideo for this Node Type. Este ejemplo 

es para el tipo de contenido Página, como se muestra en la figura, si se desea hacer para otro tipo de 

contenidos o varios a la vez, el procedimiento es el mismo. En la página de configuración del módulo 

se muestran otros campos y opciones, que serían iguales para todos los contenidos. En las imágenes 

se muestra como debe ser la configuración de estos campos y opciones:  
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6. Una vez configurado el módulo como se mostró en las imágenes anteriores, se envía la página 

de configuración. 

7. Como se puede ver en la imagen siguiente aparece un error, el mismo se puede solucionar 

descargando y extrayendo los drivers S3 de la siguiente dirección. 

http://www.travistidwell.com/files/Storage3.tar.gz 

 

http://www.travistidwell.com/files/Storage3.tar.gz
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8. Descargados los drivers se extraen y tenemos la carpeta Storage3. 

9. Esta carpeta se coloca dentro de su sitio en modules/flashvideo/drivers y se envía 

nuevamente la página de configuración y el error desaparecerá. 

10. Este módulo puede utilizar varios reproductores de medios .swf, dos de los más usados son el 

JW Player y el Dash Media Player, estos reproductores pueden ser descargados en la 

siguiente dirección (http://www.travistidwell.com/node/177). 

11. Una vez descargados cualquiera de estos reproductores se extraen y se les cambia su nombre 

original por Player.swf, este reproductor se copia dentro de la carpeta files de su sitio, es 

importante saber que si se utiliza el reproductor Dash Media Player , también es necesario 

copiar en la carpeta files la carpeta Skins que viene con la descarga del reproductor. En la 

figura siguiente se muestra el reproductor Dash Media Player y la carpeta Skins dentro de la 

carpeta files del sitio. 

 

 

12. Después de este paso se está en condiciones de cargar un video desde el tipo de contenido 

Página, se va a Crear Contenido/Página y verá como aparece un campo con un botón de 

Examinar, para buscar el video y otro de Adjuntar, para adjuntar el video, como se muestra en 

la figura: 
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13. Se carga un video que no debe exceder los 2MB de capacidad, pero como se vio al principio de 

esta configuración, estos valores pueden ser modificados, entonces en el cuerpo de la página 

se escribe el tag de video [video], como se muestra en la imagen y se envía la misma. 

 

Hecho esto aparece un error, como se muestra en la siguiente imagen: 
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14. El último paso para poder ver incrustado el video en el sitio es ejecutar Cron, esto se hace de 

la siguiente manera, ir a Administrar/Informe de Estado/Tareas de Mantenimiento de 

Cron/ejecutar cron manualmente, es necesario saber que cada vez que se cree una página 

para incrustar un video es necesario ejecutar cron, una vez realizado esto se puede ver 

incrustado el video, véase en la figura. 
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2.2.8 ProgGallery 5.x-1.0 

 

Manual para el uso del módulo ProgGallery para Drupal. 

 

Pasos   a seguir: 

 

1. Descargar el módulo del sitio http://drupal.org/.  

2. Extraer el módulo y copiarlo en la carpeta modules de su sitio. 

3. Luego se procede a activar el módulo y sus dependencias. 

4. Una vez realizado esto se procede a su configuración en Administrar/Configuración del 

sitio/Prog gallery settings. 

 

http://drupal.org/
http://drupal.org/
http://drupal.org/
http://drupal.org/
http://drupal.org/
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5. Se configura el módulo como se muestra en la imagen. 

6. Luego se está en condiciones de crear un nuevo tipo de contenido Gallery. 

En Crear contenido/Gallery como se muestra en la imagen. 
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7. Se llena el campo Título con el título que se prefiera para la galería y se envía el Gallery. 

Como se muestra a continuación: 

 

8. Luego de realizar este paso se pulsa en enviar y entonces es el momento de añadir las 

imágenes que va a contener la galería, pulsando en el botón ADD images como se muestra: 
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9. Al pulsar el botón aparece una ventana para cargar las imágenes, se podrán cargar tantas 

imágenes se deseen, luego de cargarlas se puede cambiar el título de las mismas y hacer una 

descripción, la cual se mostrará cuando se sitúe el mouse encima de las imágenes, véase en 

las imágenes: 
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10. Se presiona en el botón Save para que queden guardadas las imágenes de la galería. Una vez 

hecho esto se selecciona cualquier imagen existente en la galería y se mostrará la galería 

como aparece en las siguientes imágenes. 
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2.2.9 Image 5.x-1.9 

 

Manual para el uso del módulo Image para Drupal 

 

Pasos a seguir: 

 

1. Descargar el módulo Image del sitio http://drupal.org/ . 

2. Se extrae la carpeta y se copia en la carpeta modules de su sitio. 

3. Luego se activa el módulo y sus dependencias en Administrar/Módulos. 

4. Una vez instalado se procede a su configuración en Administrar/Configuración de 

sitio/Image. Como muestra la imagen. 

 

 

 

 

http://drupal.org/
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5. Se configura el módulo como se muestra a continuación 

 

6. Configurado el módulo se está en condiciones de crear un nuevo tipo de contenido en este 

caso una imagen, esto se hace en Crear contenido/Imagen como se muestra. 
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7.  Se llena el campo Título con el nombre de la imagen y se busca la imagen que se desea 

cargar. 

 

8. Se envía la imagen y ya está creada la misma en su sitio. 

 



   

  65 

2.2.10 Video 5.x-1.x. 

Este módulo permite a los usuarios cargar videos en su sitio. 

Dependencia: Token. 

Manual para el uso del módulo Video para Drupal. 

Pasos a seguir: 

1.   Descargar el módulo del sitio de Drupal (http://drupal.org/project/video)  

2. Una vez descargado se instala normalmente, copiando el módulo en la carpeta modules de su 

sitio. 

3. Luego en el sitio se activa dicho módulo, Administrar/Modules, y se envía la página. 

4. Instalado el módulo se procede a su configuración, en Administrar/Configuración de el 

sitio/Video, como muestra la imagen: 

 

 
 

 
 
 
 

http://drupal.org/project/video
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Dentro del entorno de configuración se procede a realizar la misma. 
 

 
 

5. En General behavior se configura el módulo como se muestra en la imagen siguiente. Los 

valores Display download menu tab, Display download link, Display playtime y Display 

filesize, pueden ser marcados si lo desea el usuario. 
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6. En Video resolutions se tienen los valores de resoluciones que pueden tener los videos. Estos 

pueden ser cambiados según la necesidad del usuario, como se muestra en la imagen. 

 

 
 

7. En Statics Counters se tienen  los valores de  Count play hits y Count downloads, estos 

son marcados si el usuario quiere visualizar la cantidad de veces que el video ha sido visto y 

descargado. Los valores de Flash settings y Ogg Theora Settings se llenan como se muestra 

en la imagen, luego se guarda la configuración. 
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8. Este módulo permite cargar videos de diferentes formatos, estos son flv, wmv y mov. Estos 

formatos se pueden limitar también al que se quiera simplemente borrando la extensión y 

enviando la página de configuración  en Administrar/Configuración del sitio/Video/Cargar, 

las propiedades de Video ffmpeg Helper, Video images y Youtube se pueden dejar con la 

configuración por defecto, véase en la imagen siguiente: 

 

 
 

9. Luego de realizar todos estos pasos se está en condiciones de crear un video en Crear 

contenido/Video, se llena el campo Título con el nombre del video, se carga el mismo en 

Upload video file y en Resolution se escoge la resolución que se quiera para el video como 

muestra la imagen: 
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10. Una vez realizado esto se envía la página, en este caso se cargó un video con la extensión 

wmv, en caso de que se quiera añadir un video con otra extensión el procedimiento es el 

mismo. El video quedaría de la siguiente manera con la opción de dar doble click encima del 

mismo ampliándolo a pantalla completa. 

 

 
   
 
 

 

2.3  Diseño 

El Sistema de Gestión de Contenidos Drupal es una plataforma flexible que permite disímiles opciones 

para el trabajo de la presentación del sitio, como tipos de contenidos a mostrar o como los usuarios 

interaccionen con él. Provee un tipo genérico de contenido llamado “node”, y permite la creación, 

edición y publicación de este tipo de contenido.  

Debido a la naturaleza de los Sistemas de Gestión de Contenidos y a su estructura modular en esta 

sección se modelará cada módulo por separado, puesto que son independientes en cuanto a su 

funcionalidad.  

Las páginas que genera Drupal pueden tener o no formularios, en dependencia de lo que se desee.  
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2.3.1 Diagrama de Paquetes. 

Los diagramas de paquetes son usados para reflejar la organización de los paquetes y sus elementos. 

Están organizados con el objetivo de maximizar la coherencia interna dentro de cada paquete y 

minimizar el acoplamiento externo entre los mismos.  

En la aplicación se hace necesaria la agrupación de funcionalidades por paquetes para organizar un 

conjunto de actividades sobre un mismo contenido. De esta manera queda modelado el siguiente 

diagrama de paquetes para la aplicación. 

 

El paquete Drupal cuenta con un conjunto de funcionalidades donde las fundamentales están 

embebidas dentro de los paquetes que lo conforman. Cada paquete puede contar con un conjunto de 

funcionalidades como de sub paquetes que agrupan dentro a las mismas. 
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A continuación aparece una tabla en la que se explica la organización de los paquetes con las 

funcionalidades que lo componen: 

 

 

 

 

 

 

 

Paquete Gestionar 

Contenido: 

 

 
 

Sub paquete 
Gestionar Audio 

Funcionalidad Insertar Audio. 

Funcionalidad Reproducir Audio. 

Funcionalidad Eliminar Audio 

 
 

Sub paquete 
Gestionar Video 

Funcionalidad Insertar Video. 

Funcionalidad Reproducir Video. 

Funcionalidad Eliminar Video. 

 
 

Sub paquete 
Gestionar Diaporama 

Funcionalidad Introducir Diaporama. 

Funcionalidad Mostrar Diaporama. 

Funcionalidad Eliminar Diaporama. 

 
 

Sub paquete 
Gestionar Galería 

Funcionalidad Insertar Galería. 

Funcionalidad Mostrar Galería. 

Funcionalidad Eliminar Galería. 

Sub paquete 

Gestionar Álbum 

 

Funcionalidad Insertar Álbum. 

Funcionalidad Mostrar Álbum. 

Funcionalidad Eliminar Álbum. 

Sub paquete 

Gestionar Imagen 

 

Funcionalidad Insertar Imagen. 

Funcionalidad Mostrar Imagen. 

Funcionalidad Eliminar Imagen. 

Sub paquete 

Gestionar Flash: 

Funcionalidad Insertar Flash.  

Funcionalidad Mostrar Flash.  

Funcionalidad Eliminar Flash. 

Paquete Gestionar Tema: 

 

Funcionalidad Instalar Tema. 

Funcionalidad Actualizar Tema 

Funcionalidad Desinstalar Tema. 

 
Paquete Gestionar Módulos 

Funcionalidad Instalar Módulo. 

Funcionalidad Actualizar Módulo 

Funcionalidad Desinstalar Módulo. 

Paquete Autenticar Usuario 
Funcionalidad Autenticar Usuario. 
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2.3.2 Diagramas de Clases para Extensiones web. 

 
Diagrama de clases Gestionar Audio: 

 
Diagrama de clases Gestionar Video: 
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Diagrama de clases Gestionar Diaporama: 

 
 

Diagrama de clases Gestionar Galería: 
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Diagrama de clases Gestionar Álbum 

 
Diagrama de clases Gestionar Imagen: 
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Diagrama de clases Gestionar Flash: 

 
Diagrama de clases Gestionar Usuario: 
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CAPÍTULO 3: IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

3.1    Introducción 

En este capítulo se desarrollan los flujos de implementación, se describen cómo los elementos del 

modelo de diseño son implementados en términos de componentes y cómo se organizan en el 

modelo de despliegue. También se desarrolla un manual de administración en el cual queda 

explicado explícitamente cada paso para la futura administración de la aplicación. 

3.2    Diagrama de componentes 

Los diagramas de componentes describen los elementos físicos del sistema y sus relaciones, 

representan todos los tipos de elementos software que entran en la fabricación de aplicaciones 

informáticas. Estos son usados para estructurar el modelo de implementación en términos de 

subsistemas de implementación y mostrar las relaciones entre los elementos de implementación. 

A continuación se muestra el diagrama de componentes que genera Drupal para estructurar los 

subsistemas de implementación que usa este CMS.  
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3.3  Diagrama de Despliegue 

Un Diagrama de Despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecución de un sistema. Esto 

muestra la configuración de los elementos de hardware (nodos) y muestra cómo los elementos y 

artefactos del software se trazan en esos nodos. 

Un Nodo es un elemento de hardware o software, este puede contener otros elementos, como 

componentes o artefactos. Un artefacto es un producto del proceso de desarrollo de software, que 

puede incluir los modelos del proceso, archivos fuente, ejecutables, documentos de diseño, 

reportes de prueba, prototipos, manuales de usuario y más. 

El diagrama de despliegue es llevar la aplicación al hardware que servirá para dar vida a dicha 

aplicación, es un despliegue de los recursos físicos que se necesitará para que la aplicación 

trabaje de forma óptima. 

En éste caso se tiene un servidor web con la aplicación, un servidor de base datos (MySQL) 

donde se almacenarán todos los nodos y configuraciones de la aplicación. 
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A continuación se describen cada uno de los nodos presentes en el diagrama anterior y la 

comunicación entre ellos: 

 Servidor Web: Representa el servidor sobre el cual se encuentra corriendo la 

aplicación Web. Este accede al Servidor DB para el manejo de información 

mediante el protocolo TCP/IP. 

 PC Cliente: Representa la computadora del cliente que se conecta al Servidor Web. 

La misma se comunica con el servidor por el protocolo HTTP. 

 Servidor BD: Es la representación del servidor de base de datos en el cual los datos 

pertenecientes a la aplicación son almacenados. 

3.4    Arquitectura y Patrones utilizados 

El sistema está implementado usando el CMS Drupal, por lo que la arquitectura y los patrones 

usados heredan del CMS.  

Este CMS se puede enmarcar en los paradigmas de la programación orientada a objetos 

(POO), aunque no se utilicen a fondo todas las características de PHP para éste paradigma. El 

código de Drupal está separado en módulos, cada uno cumple funciones específicas, que 

además manejan inclusión de archivos, todo esto simplemente con el propósito de que se 

cargue la menor cantidad de código por petición para que resulte lo más eficiente posible, las 

funciones son definidas dentro de otras funciones en tiempo de ejecución.  

En cuanto a la arquitectura de Drupal se puede hablar de “Modelo - Vista - Controlador” (MVC) 

pues es un patrón que separa los datos de una aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica de 

control en tres componentes distintos. El patrón MVC se ve frecuentemente en aplicaciones 

web, donde la vista es la página HTML y el código que provee de datos dinámicos a la página; 

el modelo es el Sistema de Gestión de Base de Datos y la Lógica de negocio; y el controlador 

es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista. 
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Fig 1: Modelo-Vista-Controlador 

 Modelo: Esta es la representación específica de la información con la cual el sistema 

opera. La lógica de datos asegura la integridad de estos y permite derivar nuevos datos 

 Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la 

interfaz de usuario.  

 Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca 

cambios en el modelo y probablemente en la vista.  

Más allá de clasificar Drupal en uno u otro patrón, se habla en términos de "modelo-vista-

controlador" en el sentido de que Drupal hace una excelente separación entre la 

persistencia de los datos y los formularios (modelo), la lógica (ciclo de respuesta al pedido 

http, o sea, ciclo de vida de un "request" a un sitio Drupal), y la vista que emerge como la 

respuesta HTML al explorador del internet (browser). En cada esfera, hay muchas 

oportunidades para efectuar modificaciones de manera limpia. 

 

3.5   Manual de administración 

En esta sección se encuentra descrita la usabilidad de la aplicación. Tiene el objetivo de que 

los administradores la utilicen como herramienta que permita orientarse rápidamente en la 

estructura de los archivos y para presentar los servicios que ofrece la aplicación.  

Instalación 

La instalación de la aplicación es sencilla. Requiere acceder al servidor para copiar el 

producto, luego crear una base de datos, conectarse a la misma para crear el esquema.  
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Drupal ocupa muy poco espacio en disco, ya que el núcleo del sistema es muy pequeño, lo 

conforman muy pocos ficheros de tamaño reducido. El resto del grueso de ficheros 

instalados corresponde a los tres temas que trae la distribución, incluido uno llamado 

bluemarine que es el que se instala por defecto. 

 

Crear Contenido 

Casi todo el contenido en Drupal es tratado internamente como un tipo de entidad genérica 

llamada nodo. Un nodo es prácticamente cualquier texto que se introduce en Base de 

Datos y se muestra a través de la web. Esto permite que a cualquier tipo de contenido se le 

pueda asociar de forma individual una serie de atributos comunes, independientemente 

que sea una noticia, un artículo o el tema de un foro. 

El contenido de la web se da de alta a través de la opción de menú crear contenido. Un 

formulario para la introducción del texto con opciones acerca del autor, formato y 

comentarios, entre otros. 

Una vez dado de alta el primer contenido, este se mostrará automáticamente en la página 

principal del sitio. 

En Drupal las categorías se utilizan para organizar el contenido. Las categorías se 

implementan mediante vocabularios, términos, y las relaciones que se establecen entre 

ellos. La aplicación cuenta con varios tipos de contenidos que están creados con el 

objetivo de organizar los diferentes componentes de carácter multimedia que pueden ser 

ingresados en la aplicación. 

Para la creación de un nuevo contenido es necesario dirigirse al menú izquierdo de la 

aplicación en el cual aparece una sección de administración. En él se muestra un acceso a 

Crear contenido, accediendo a él aparecerá en el cuerpo de la página una lista de todos 

los contenidos a crear como aparece explicado a continuación. 

Se procede a la creación de un nuevo contenido, seguidamente se llenan los campos 

necesarios para la creación del mismo.   
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 Álbum 

Crea un álbum de imágenes. 

Para crear un contenido de tipo álbum es necesario dar clic en Crear Contenido y 

Luego en Álbum. 

 

 

En el cuerpo de la página que aparecerá se muestra un formulario que es necesario llenar. 

Aparece un campo para escribir el título del álbum, como aparece en la figura. 
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Al final del cuerpo de la página se muestran dos opciones Vista Previa y Enviar, las mismas son 

para mostrar una vista de cómo quedaría el álbum creado y la otra sería para enviar el contenido 

creado respectivamente. 

 

Luego de enviado el álbum se procede a insertar el contenido del álbum en Imágenes de 

Usuario como se muestra a continuación: 
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Como resultado se obtiene una página como muestra la imagen a continuación: 
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 Audio 

Crea un archivo de audio. 

Para crear un contenido de tipo audio es necesario dar clic en Crear Contenido y 

Luego en Audio como aparece en la siguiente figura. 

 

 
 
Seguido este paso es necesario llenar campos que son imprescindibles para la creación de un 

contenido de tipo audio. 

En el campo marcado en la siguiente figura se escribe el nombre del audio (título) que se desee 

incorporar a la aplicación. 
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Continuando con la respectiva entrada de datos se continúa buscando e insertando el audio que 

se desee añadir al contenido. Se coloca el tipo de la imagen seguido de un adjunto que 

corresponde a la imagen que se desee mostrar al lado del archivo de audio. Es posible cargar 

subtítulos en el campo cuyo nombre lo indica según precise o no llevar subtítulos el audio. 
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Luego se procede a la configuración de Opciones como lo es Opciones de ruta URL que esto 

cambia el nombre de la página que Drupal crea por defecto y le coloca el insertado por el usuario. 

Seguidamente se puede observar una vista previa del nuevo contenido creado o se pueden enviar 

y guardar los datos respectivamente en los botones Vista Previa y Enviar. 

 

El resultado de este proceso será una página con los respectivos archivos de audio cargados 

listos para reproducirlos, descargarlo entre otras funciones: 
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 Diaporama 

Crea imágenes en flash de diapositivas. 

Para crear un contenido de tipo Diaporama es necesario dar clic en Crear Contenido y 

luego en Diaporama como aparece en la siguiente figura. 

 

Luego de realizar lo anteriormente descrito se mostrará una página, ésta contiene un 

formulario con respectivos datos a llenar como aparece en la siguiente figura, los mismos son 

el título del Diaporama, el cuerpo que es opcional según lo que desee el usuario y las medidas 

de ancho y alto respectivamente que tenga la imagen a mostrar. 
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Seguidamente se continúa llenando el formulario, aparece un campo llamado Speed transition, 

aquí se coloca la velocidad en los milisegundos que se desea que transcurra una transición de 

imágenes, otro con el nombre de Time display que significa el tiempo que permanecerá visible 

una imagen. Luego se continúa con opciones por si se desea que aparezcan botones de control, 

o el título de las imágenes como aparece en la siguiente figura: 
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Quedando de esta manera: 

 

 Flash  

Ahora se procede a la creación de un contenido flash, de la manera siguiente, en Crear 

contenido/Flash. Como muestran las siguientes imágenes. 

 

 

http://10.33.14.222:5900/multimedia_0/?q=node/add/flashnode
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1. En el campo Título se pondrá el nombre del elemento flash, luego se adjunta el archivo 

swf que se desee, pinchando en el botón Examinar. 

2. Los campos Width y Height, se llenan de acuerdo al ancho y largo del elemento flash que 

quiera el usuario. Todos los demás campos no son necesarios llenarlos. 

3. Una vez llenado los campos, se envía el flash, creando de esta manera un contenido flash 

en su sitio como muestra la siguiente imagen. 
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 Imagen 

   
Para crear un contenido de tipo Imagen de la manera siguiente, en Crear 

contenido/Imagen. Como muestran la siguiente imagen. 

 

 

1. Seguidamente se llenan los campos pertinentes para la creación de dicho contenido. 

2. En el campo Acidfree Albums se coloca el álbum que se desea para la muestra de estas 

imágenes y en el campo Image se carga la imagen para el álbum de fotos que se desee 

crear. El resto de los campos son opcionales como aparece en la figura. 
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3. Luego se envía la página y de esta manera queda creado el contenido. 
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 Video 

 
Para la creación de un nuevo contenido de tipo video, dirigirse a Crear contenido/Video. 

Como muestra la siguiente imagen. 

 

 

 

Crea videos, permite cargar los mismos y reproducirlos en un nodo aparte. Es preciso insertar 

el nombre del adjunto, cargar el mismo y seleccionar la resolución que se desee. 
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Bloques 

Los bloques son las cajas de contenido que se pueden representar en algunas regiones de sus 

páginas web, por ejemplo en las zonas laterales. Los bloques los suelen generar automáticamente 

los módulos, pero los administradores pueden crearlos manualmente. 

Puede ubicar los bloques indicando en qué área de la página deben aparecer (por ejemplo, una 

zona lateral). En una región, puede indicar en qué posición debe aparecer un bloque ajustando su 

peso. 

Puede configurar el comportamiento de cada bloque (por ejemplo, indicar en qué páginas y a qué 

usuarios le debe aparecer) entre otras funcionalidades. 

 Audio 

En el Bloque Audio aparecen dos link donde a través de ellos se muestran cómo quedarían 

configurados los módulos respectivos a este tipo de contenido. 

Audio  

En el cuerpo de esta página se aprecia una colección de audios, se pueden reproducir, 

descargar, adicionar nuevos audios a la lista de reproducción, entre otras funciones que se 

pueden realizar con los mismos. 
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Sonido 

Aquí se muestra un reproductor de audio con las funciones básicas de control en el cual se 

podrá reproducir un audio específico. 
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 Flash 

Aquí se pueden reproducir animaciones flash, además de mostrar la colección de los 

mismos. 

 

 Imágenes 

Fotos 

Se muestra una foto con función de avanzar, retroceder, pausa y mostrar a pantalla 

completa con una vista de diapositiva animada. 
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      Diaporama 

Este muestra una imagen a la cual se le puede aplicar una vista a pantalla completa o 

mostrar toda una lista de ellas. 

 

Galería 

Aparece una colección de imágenes a las cuales se les aplica una vista y mediante esta a 

pantalla completa se pueden mostrar de manera interactiva. 
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Gallerix 

Aparece una colección de imágenes a las cuales dándole clic se ampliarán dando la 

posibilidad de imprimir, guardar y enviar por correo electrónico. 

 

ProgGallery 

Muestra una colección de imágenes en una galería interactiva. 
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 Video  

Video 

Muestra y reproduce videos que aparezcan insertados en la aplicación. 
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FlashVideo 

En esta sección se muestran animaciones, videos, flash con las funciones básicas para el 

control de las mismas. 

 

3.6 Seguridad en la aplicación 

Las opciones de configuraciones que son mostradas en la aplicación, de forma general, puede 

ser consultada por cualquier usuario desde todos los lugares de la red. Sin embargo, existen 

excepciones en el acceso debido al carácter confidencial de ciertos datos que solo pueden ser 

consultados o configurados por determinados usuarios como el caso de los administradores. 

 

Existe un administrador de la aplicación que es quien realiza la instalación, que accede a un 

grupo de páginas comprendidas en la administración de la misma. El administrador es el 

encargado de crear usuarios y hacerles corresponder un nivel de acceso adecuado. Tiene la 

posibilidad y responsabilidad de modificar o eliminar usuarios según sea necesario.  

 

Cuando se va a actualizar la aplicación o a modificar diferentes aspectos como temas, 

instalación o configuración de módulos, el usuario deberá proveer su usuario y contraseña. 

Estos datos serán procesados y si son correctos se podrá proceder a la actualización o 

modificación de la aplicación, accediendo a la página correspondiente al nivel de acceso del 

usuario suministrado.  
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Si el usuario o la contraseña no son correctos se le brinda al usuario la posibilidad de entrarlos 

nuevamente. Cuando un usuario se trata de autenticar se envía al servidor de base de datos la 

información requerida como usuario y contraseña, si corresponde a la almacenada podrá 

acceder a la sección de administración u otras secciones creadas por el administrador de la 

aplicación. 

3.7  Conclusiones 

En este capítulo fue presentado cómo está construido el sistema a partir del diagrama de 

componentes, el mismo representa las dependencias entre los componentes software y de 

despliegue, ilustra los nodos que serán usados para la implantación de la aplicación y para 

cada uno de éstos el protocolo de comunicación. Se realizó un manual de administración en el 

cual se puede orientar cualquier usuario en el manejo y funcionamiento de la aplicación. 

Además de la seguridad requerida por la aplicación para la administración y configuración de la 

misma. 
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CONCLUSIONES 

Con la realización del trabajo se arribaron a las siguientes conclusiones: 

 A través del estudio que se llevo a cabo se detectó la escasa presencia de sistemas listos 

para el funcionamiento con contenido multimedia, lo que constituyó el punto de partida de 

la investigación. 

 Se obtuvo la propuesta de una aplicación que elimina el trabajo de búsqueda, selección y 

configuración de módulos con funcionalidades específicas para el trabajo con multimedia. 

 Facilita el trabajo de los administradores pues ya el contenido se encuentra listo para ser 

utilizado. 

 Se obtuvo un producto que sirve como guía tutorial para todo usuario que desee trabajar 

con contenidos multimedia.   

 El valor social del sistema se expresa en la contribución a fortalecer las iniciativas 

educativas, sociales y culturales aportando contenido nuevo y creativo, al mismo tiempo 

que les permitirá profundizar más en sus conocimientos generales en esta área de trabajo. 

 

Con el estudio realizado y la propuesta del  sistema, Antlia, se cumple con el objetivo propuesto: 

Personalizar Drupal para Sistemas de Multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

  103 

RECOMENDACIONES 

 

 Se recomienda desarrollar el trabajo para las futuras versiones de Drupal pues los módulos 

serían distintos al igual que su respectiva configuración. 

  Incorporar una mayor colección de módulos ya configurados a la aplicación para el 

aumento de las funcionalidades que beneficien el trabajo de los administradores que 

trabajarán con la aplicación. 

 Documentar los nuevos módulos añadidos a la propuesta de sistema pues es 

imprescindible contar con una explicación de las respectivas configuraciones. 

 Contribuir o comercializar con la comunidad de Drupal la colección de videos tutoriales, 

pues es un gran aporte para la misma.  

 Aprovechar el conocimiento adquirido con esta investigación para seleccionar los módulos 

más viables y crear perfiles de instalación de Drupal para tareas específicas, como noticias 

con video incorporado, entre otras. 

 Trabajar en la traducción al español de todos los módulos estudiados. 
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ANEXOS 

 

Fig 2: Aplicación Antlia 
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 ANEXOS 1 


