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Resumen

El departamento de Servicios Informaticos para Internet (SENIT) del Centro de
Ideoinformética de la Facultad 1, se encarga del desarrollo de portales web a la medida; en
la actualidad el mismo cuenta con recursos humanos limitados y pocas herramientas de
apoyo para cubrir la alta demanda de estos. En la presente investigacion se propone la
concepcion y desarrollo de un generador de portales web que permita agilizar el proceso
de desarrollo de portales en el Departamento de Servicios Informaticos para Internet, para
esto se realiza un estudio de las principales tendencias actuales en cuanto a la generacion
de portales con el objetivo de identificar elementos significativos que pudieran guiar su
construccion. El desarrollo de la herramienta se rigié por las especificaciones propuestas
en la metodologia de desarrollo de software OpenUp, que facilité el analisis, el disefio, la
implementacion y la validacion de las funcionalidades del sistema. Se usara como Sistema
de Gestion de Contenidos Drupal 7 y como lenguaje de programacion PHP 5.5. Para la
validacioén de la propuesta de solucion se utilizaran las herramientas Apache JMeter2.3.1y

websecurify scaner 0.9.

Palabras clave: desarrollo, Drupal, gestién de contenidos, Generador web.
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INTRODUCCION

Internet se ha convertido en los Ultimos afios en el principal espacio para el comercio y la
gestién del conocimiento, dos areas fundamentales para cualquier empresa o institucion
constituyendo una necesidad para las mismas el poseer un sitio o portal web. Con un portal
web se dispone de la mejor carta de presentacion ya que proporciona al instante
informacion visible tanto a los clientes locales como a los posibles futuros clientes por
internet, facilitando en todo momento la obtencion de toda la informacion de la empresa o

institucion y el acceso a los productos o servicios que las mismas brindan.

En Cuba, a causa del bloqueo impuesto por el gobierno de Estados Unidos, los niveles de
conectividad son bajos, la mayoria de las instituciones y empresas cubanas ain no cuentan
con un portal que las represente, o el que poseen no se ajusta a las nuevas tendencias
web, limitando las posibilidades de negocios e intercambio de informacion en esta época

de interconexidn, por lo que poseer un sitio web de calidad se ha convertido en su prioridad.

La UCI tiene como misiénes principales la informatizaciéon de la sociedad y lograr una mayor
visibilidad del pais en Internet, de ahi que el desarrollo de los portales constituya una de
sus principales lineas de produccién. Esta linea de produccion es desarrollada,
fundamentalmente, por el departamento SENIT del Centro de Ideoinformatica de la
Facultad 1, el cual cuenta con recursos humanos limitados y pocas herramientas de apoyo
para cubrir la alta demanda de proyectos en un plazo de tiempo corto, por lo que los clientes

pueden estar un tiempo prolongado en una lista de espera.

Una de las etapas que puede implicar un periodo de realizacion largo es la del
levantamiento de informacion si el cliente no tiene una idea clara de lo que desea y al

especialista se le hace dificil identificar los requerimientos del sistema.

El levantamiento de informacion se realiza a través de entrevistas con el cliente, donde se
aplican encuestas que le permiten a los especialistas identificar los requerimientos del
sistema y las necesidades del cliente y de la audiencia; sin embargo, a través de estas
encuestas se hace dificil identificar detalladamente la posible representacion de los
contenidos y su ubicacién en la navegacion del portal, por lo que es necesario realizar el

proceso de disefio de la Arquitectura de Informacion(Al).

Este proceso lleva varias iteraciones donde se presentan al cliente los prototipos con las
pantallas de primer nivel de navegacion y luego del resto de los niveles y se van haciendo

ajustes de acuerdo a las consideraciones del mismo hasta lograr su aprobacion. Existen
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proyectos que no presentan una complejidad alta en cuanto a funcionalidades requeridas y
disefio, no obstante deben pasar por estas etapas del modelo de desarrollo vigente en el

departamento.

La siguiente etapa es el desarrollo del portal, que puede demandar dos meses de esfuerzo
profesional. Para el desarrollo web se utiliza el CMS Drupal el cual cuenta con su propia
comunidad de usuarios y desarrolladores que contribuyen en la mejora del software o
aportando nuevos médulos para incrementar o mejorar sus funcionalidades. La reutilizacién
de estas funcionalidades o mddulos disminuye el tiempo de desarrollo, pero su
configuracién y adaptabilidad al disefio web para ser lograda con éxito debe ser aplicada
por personal experimentado en el trabajo con el CMS. Otras de las ventajas de Drupal es
el uso de distribucion, también conocida como perfil de instalacion cuales cuentan con un
conjunto de instrucciones que permite definir qué modulos y opciones se desea activar
durante el proceso de instalacién de Drupal. De esta forma se podra crear portales Web sin

necesidad de empezar desde cero, ganando en tiempo y productividad.

Se ha implementado un perfil de instalacion para Drupal el cual define para todos los
portales una serie de funcionalidades utilizadas en proyectos anteriores por el
departamento, pero presenta la dificultad de que algunos proyectos no necesitan de ciertos

maodulos definidos en el perfil lo que trae consigo que después haya que desinstalarlos.

Al tomar en consideracion lo anteriormente planteado se define como problema cientifico:
¢, Cémo agilizar el proceso de desarrollo de portales web en el Departamento de Servicios

Informaticos para Internet?

Para desarrollar esta investigacion y teniendo en cuenta el problema definido anteriormente,
se determina como objeto de estudio las herramientas de generacién de paginas web.

El campo de accion se centra en las herramientas online de generacion de paginas web.

Para brindar una soluciéon al problema planteado se propone como objetivo general
desarrollar un sistema para la personalizaciéon de portales web que permita agilizar el
proceso de desarrollo en el Departamento de Servicios Informaticos para Internet,

desglosandolo en los siguientes objetivos especificos:

1. Construir el marco tedrico conceptual de la investigacion que permita la
comprension del escenario.
Definir perfiles de portales web.

3. Disenfiar las interfaces para definir la arquitectura de informacion.



4. Desarrollar el portal base para implementar los procesos y generar el portal web.
5. Validar los resultados del sistema
Para lograr el objetivo general se plantean las siguientes Tareas de la Investigacion:
1. Descripcién de las caracteristicas de un generador de portales web.
Definicion del flujo de actividades para disefiar la arquitectura de informacion (Al).
Disefio de las interfaces para la definicion de la arquitectura de informacion.

Definicion de los procesos para la generacion de perfiles de portales web.

o w0

Implementacién de los mecanismos de levantamiento de informacién y disefio de la
Al.

Implementacion del generador de portales web.

o

Realizacién de pruebas al sistema.

Valoracion del impacto de la solucion implementada.

Capitulo I: Fundamentacion tedrica del desarrollo del generador Web: contiene los
aspectos esenciales para entender el entorno del problema a resolver. Incluye los
conceptos fundamentales y las tendencias actuales, asi como una descripciéon de las

herramientas y tecnologias utilizadas para el desarrollo de la solucion.

Capitulo II: Caracteristicas de la propuesta de solucion: se determinan las caracteristicas
del sistema, se definen los requisitos funcionales y no funcionales con los que debe cumplir,
se describen a profundidad las caracteristicas de la solucién propuesta mediante los
diversos artefactos que especifica el proceso de software utilizado y se define quién

interactta con el sistema.

Capitulo Il prueba de la propuesta de solucién: en este capitulo se detallan las pruebas
realizadas a la propuesta de solucién del problema planteado. Ademas se mostraran los

resultados de cada una de las pruebas y la solucién que se le dio a cada problema.
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1.2

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Introduccion

En el presente capitulo se realiza un estudio de los sistemas existentes que realizan
funciones similares, descripcién de las diferentes herramientas y lenguajes que se van a

usar para la solucion.
Analisis critico de los sistemas estudiados

1.2.1 {Qué es un generador de portales web?

Un generador de portales web es una version simplificada de los llamados sistemas de
gestion de contenido (CMS, del inglés, content management system). (Garcia, 2014)
Mientras que los sistemas clasicos de gestion de contenido se usan para el mantenimiento
y gestion de grandes paginas web, los generadores de paginas web estan pensados para
proyectos web mas pequefios, en los cuales el disefiador del proyecto no tiene que tener
conocimientos de programacion. Igualmente, tampoco son necesarios conocimientos
técnicos como la instalacion béasica de un CMS, la creacion de plantillas o la configuracion
de bases de datos. (Garcia, 2014)

El usuario de un generador de paginas web puede montar un sitio web totalmente funcional
y asi tener su presencia en la red. El usuario puede introducir e implementar con facilidad
actualizaciones de texto, nuevos articulos o distintos contenidos multimedia (como video y
audio) facilmente mediante los distintos moédulos directamente en la pagina. (Garcia, 2014)
1.2.2 (A qué tipo de usuario estan dirigidos los generadores de paginas web?

Los principales grupos de usuarios de estas herramientas son los, autbnomos, fotégrafos,
las pequefias y medianas empresas y emprendedores con o sin una tienda en linea.
(Garcia, 2014)

1.2.3 Tipos de generadores web

Existen generadores de paginas web que estan alojados en el sistema del proveedor que
los ofrece y, por otra parte, existen también generadores de paginas web que deben
instalarse como software en un ordenador. Ambas variantes presentan ventajas e
inconvenientes: mientras que la opcion de instalacion suele tener un funcionamiento méas
rapido; la opcion de hosting online (alojamiento en linea) implica que puede acceder en
cualquier momento desde cualquier lugar. Con el rdpido incremento y mejora del acceso a
Internet, las herramientas en linea estan ganando popularidad, esta es la razén por la que
el estudio de los sistemas homologos se centra en las soluciones en linea. (Garcia, 2014)



1.3 Sistemas homologos estudiados.

Para realizar el estudio de los sistemas homdlogos se visitaron varios sitios teniendo en

cuenta su popularidad. Entre los sitios visitados estan:

1.

http://www.multisitios.net

Permite armar una web de acuerdo las necesidades més comunes
habilitando diferentes secciones, entre las que se encuentran diferentes tipos
de galerias de imagenes, paginas de informacién, libros de Vvisitas,
formularios de contactos, ademas permite vincular el sitio creado a Facebook
y configurar las paginas para una correcta indexacion por parte de los
buscadores

http://es.wix.com

Wix ofrece impresionantes disefios, posibilidad de afiadir animaciones y
muchas aplicaciones en su mercado de aplicaciones, por otra parte una vez

se selecciona una plantilla, ésta no puede ser cambiada con facilidad.
https://www.yola.com/es

Yola es un servicio de construccion de sitios y alojamiento que ofrece todo
lo que una pequefia empresa u organizacion necesita para sobresalir en la
web. Desde nombres de dominio personalizados, disefio de plantillas, hasta
alojamiento confiable y libre de publicidad. Yola es una de las mejores
formas de crear y lanzar rapidamente un sitio web. Ofrece planes gratuitos,

disefios clasicos y es facil de utilizar.
http://www.drupalgardens.com

Drupal Gardens ofrece la posibilidad de generar instancias de Drupal 7, con
un reducido pero selecto conjunto de médulos que permiten generar con un
esfuerzo moderado una buena variedad de tipos de sitios web: desde
paginas estaticas, a blogs para uno o varios usuarios, o incluso pequefas
comunidades digitales con foros, lista de correo basica, encuestas y

contenidos personalizables.

http://webnode.es


http://www.multisitios.net/

Webnode es muy recomendado para paginas web multiinglies ademas
ofrece una gran variedad de funcionalidades profesionales y una buena

optimizacion de motores de busqueda.

1.3.1 Principales inconvenientes

En el estudio realizado sobre sitios generadores de portales web se destacan como
principales problemas que los mas usados son privativos o no estan disponibles para su
uso en Cuba. Otro de los inconvenientes es que otorgan poca seguridad pues no se tiene
acceso al cédigo fuente, ya que el sitio es hospedado dentro de la misma herramienta por
lo que también los datos e informacion se alojan fuera del control del usuario, ademas el
sitio no puede ser exportado. En otros casos se ajustan solo a las necesidades y
caracteristicas de las instituciones que los desarrollaron o no estan orientados a todo tipo

de usuarios.

1.3.2 Aspectos positivos

Entre los principales aspectos que aporta el estudio anteriormente mencionado y que
constituyen puntos de partida para la propuesta de solucién se pueden mencionar cuatros

ideas fundamentales:

1. Se hacen preguntas sencillas relacionadas a los objetivos del sitio a confeccionar

para asi mostrar plantillas mas acorde con la clasificacion donde entrara este.

2. Se le permite al usuario afiadir paginas opcionales a su web independientemente
de las paginas que traen por defecto la configuracion del prototipo seleccionado,

como una galeria y foros.

3. Se ofrece la oportunidad de configurar una vez terminado el disefio algun aspecto

especifico, como colores, tipografia e imagenes, entre otros.

4. Se ofrece ayuda técnica: dependiendo del proveedor ésta sera ofrecida mediante e-

mail, chat en vivo, foros o incluso por teléfono.

1.4 Lenguajes y tecnologias
1.41HTML 5

HTML siglas de HyperText Markup Language («lenguaje de marcado de hipertexto»),
desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C), es el lenguaje de marcado
predominante para la elaboracién de paginas web. Es usado para describir la estructura y
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el contenido de las paginas en forma de texto, asi como para complementar el texto con
objetos tales como iméagenes. HTML se escribe en forma de etiquetas, rodeadas por
corchetes angulares (<,>). HTML también puede describir, hasta cierto punto, la apariencia
de un documento, y puede incluir scripts (por ejemplo, escritos en JavaScript), los cuales
pueden afectar el comportamiento de navegadores web y otros procesadores de HTM.
(GALEANO, German, SANCHEZ, DIAZ .2009)

1.4.2 Lenguaje de programacion PHP5.5

PHP (acronimo de "PHP: Hypertext Preprocessor') es un lenguaje interpretado
ampliamente usado, diseflado especialmente para desarrollo web y que puede ser
incrustado dentro de c4digo HTML. Generalmente, se ejecuta en un servidor web tomando
el codigo en PHP como su entrada y creando paginas web como salida. A esto se afiaden
valores como el hecho de ser un proyecto de cédigo abierto, gratuito y multiplataforma. PHP
es libre por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos y permite
técnicas de Programacion Orientada a Objetos. Ademas, posee una extensa biblioteca
nativa de funciones, asi como una amplia documentacion oficial. (John, COGGESHALL.
2005)

1.4.3 JavaScript 1.8

Lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacion, utilizado
principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la de los lenguajes Java y C.
Es un lenguaje orientado a objetos puesto que dispone de herencia, la cual se realiza
siguiendo el paradigma de programacion basada en prototipos, ya que las nuevas clases
se generan clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad.
JavaScript se ejecuta en el cliente al mismo tiempo que las sentencias van descargandose
junto con el codigo HTML. (SANCHEZ MAZA, Miguel Angel. 2006)

1.44CSS3

El nombre hojas de estilo en cascada viene del inglés Cascading Style Sheets, del que toma
sus siglas. CSS es un lenguaje usado para definir la presentacion de un documento
estructurado escrito en HTML o XML (y por extensién en XHTML). El W3C es el encargado
de formular la especificacién de las hojas de estilo que servirdn de estandar para los
agentes de usuario o navegadores web. La idea que se encuentra detras del desarrollo de
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CSS es separar la estructura de un documento de su presentacion. (VAN LANCKER, Luc.
2007)

Entre las ventajas de usar CSS o (u otro lenguaje de estilo) se pueden citar

Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que se agiliza de
forma considerable la actualizacion del mismo. Los navegadores permiten a los usuarios
especificar su propia hoja de estilo local que sera aplicada a un sitio web. Una pagina puede
disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que la muestre o, incluso, a
eleccion del usuario. EI documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se

consigue reducir considerablemente su tamafio.
1.4.5 SQL

El lenguaje de consulta estructurado o SQL (por sus siglas en inglés Structured Query
Language) es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite
especificar diversos tipos de operaciones en estas. Una de sus caracteristicas es el manejo
del &lgebra y el célculo relacional permitiendo efectuar consultas con el fin de recuperar, de
una forma sencilla, informacion de interés de una base de datos, asi como también hacer

cambios sobre ella.
Caracteristicas generales del SQL

El SQL es un lenguaje de acceso a bases de datos que explota la flexibilidad y potencia de
los sistemas relacionales permitiendo gran variedad de operaciones en estos Ultimos. Es
un lenguaje declarativo que especifica qué es lo que se quiere y no cdmo conseguirlo.
Gracias a su fuerte base tedrica y su orientacion al manejo de conjuntos de registros,
permite una alta productividad en codificacién y la orientacion a objetos. (CHARTE OJEDA,
Francisco.2009)

1.4.6 Servidor web

Un servidor web o servidor HTTP es un programa informatico que procesa una aplicacion
del lado del servidor realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales sincronas
0 asincronas con el cliente, generando o cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o
aplicacion del lado del cliente. El codigo recibido por el cliente suele ser compilado y

ejecutado por un navegador web. Para la transmision de todos estos datos suele utilizarse
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algun protocolo. Generalmente, para estas comunicaciones se utiliza el protocolo HTTP
perteneciente a la capa de aplicacién del modelo de Interconexion de Sistemas Abiertos
(OSI). (Universidad Santos Tomas.2013)

1.4.7 Lenguaje Unificado de Modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado o UML (siglas de Unified Modeling Language) es un
lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos (informacion que
se utiliza o produce mediante un proceso de software). Este lenguaje de modelado no es
una guia para realizar el analisis y disefio orientado a objeto, es decir, no es un proceso, es
un lenguaje que permite la modelacion de sistemas con tecnologia orientada a objetos. Su
utilizacién es independiente del lenguaje de programacion y de las caracteristicas de los
proyectos, ya que UML ha sido disefiado para modelar cualquier tipo de proyectos

informaticos, de arquitectura o de cualquier otra rama. (RMAN, Craig.1999)

1.5 Herramientas
1.5.1 Entorno de Desarrollo Integrado
NetBeans 7.3.1

Licencia del producto: Doble licencia; Common Development and Distribution License
(CDDL) y GNU General Public License version 2 with Classpath exception (GPL2).
NetBeans es un proyecto exitoso de cddigo abierto con una comunidad en constante
crecimiento. Sun MicroSystems fundo el proyecto NetBeans en junio 2000 y continlia siendo
su patrocinador principal. Hoy en dia hay disponibles dos productos: el Entorno de
Desarrollo Integrado NetBeans y la Plataforma NetBeans. NetBeans es un entorno de
desarrollo, una herramienta para que los programadores puedan escribir, compilar, depurar
y ejecutar programas. Esta escrito en Java, pero puede servir para cualquier otro lenguaje
de programacioén. Existe ademas, un nimero importante de médulos para extender el IDE
NetBeans. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. (Oracle
Corporation.2011)



1.5.2 Gestor de bases de datos
PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema gestor de base de datos relacional libre y orientado a objetos,
publicado bajo la licencia BSD. Se destaca por ejecutar consultas complejas y sobre vistas,
subconsultas y joins de gran tamafio. Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso
concurrente multiversion, por sus siglas en inglés) permite que mientras un proceso escribe
en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos. Posee una amplia
variedad de tipos nativos (nUmeros de precision arbitraria, texto de largo ilimitado, figuras
geométricas). Tiene gran soporte para vistas, procedimientos ubicados en el servidor,
transacciones, almacenamiento de objetos de tamafio considerable y caracteristicas

orientadas a objetos (Pecos, 2008).

Se estara haciendo uso de PostgreSQL en su versién 9.2.
1.5.3 Ingenieria del Software asistida por computadoras
Nombre de la herramienta: Visual Paradigm8.0 o superior.

Visual Paradigm es una herramienta de modelado profesional que hace uso del Lenguaje

Unificado de Modelado (de sus siglas en inglés UML).

Una caracteristica esencial de Visual Paradigm es que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion y despliegue.
Visual Paradigm ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de calidad, mejores
y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso,
generar cdAdigo desde diagramas y generar documentacion. (Visual Paradigm for
UML.2011)

1.6 Metodologias de desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y
ayudas a la documentacion para el desarrollo de productos de software. Pueden ser
comparadas con un plan de contingencias en el que se va indicando paso a paso todas las
actividades a realizar para lograr el producto informético deseado, indicando ademas
quiénes deben participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben tener.
Detallan ademas la informacion que se debe producir como resultado de una actividad y la

informacion necesaria para comenzarla.
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Durante la seleccién de la metodologia a utilizar para la documentacion del portal web solo
se tuvieron en cuenta las metodologias &giles debido a que el equipo de desarrollo es

pequefio y dispone de un periodo de tiempo corto.

1.6.1 Open Unified Process (OpenUP)

Es un proceso modelo y extensible, dirigido a gestion y desarrollo de proyectos de software
basados en desarrollo iterativo, &gil e incremental apropiado para proyectos pequefios y de
bajos recursos; y es aplicable a un conjunto amplio de plataformas y aplicaciones de
desarrollo. OpenUp es agil, ya que permite realizar la documentacion del proyecto con

rapidez. (Rodriguez, Ana P., Polanco, Josué y Hernandez, Darwin. 2013)
Caracteristicas de OpenUp

1. Preserva la esencia del Rational Unified Process (RUP):

- Desatrrollo iterativo e incremental.

- Desatrrollo dirigido por Casos de Uso.

2. Centrado en la Arquitectura.

3. La mayoria de las caracteristicas opcionales de RUP se excluyeron y otras se unificaron
para simplificar el proceso: solo lo fundamental esta incluido, sin dejar de ser completo y

extensible

4. Estd pensado para proyectos de 3 a 6 personas, 3 a 6 meses de esfuerzo de

programacion.

5. Es un proceso iterativo para el desarrollo de software.

- Minimo: solo incluye el contenido del proceso fundamental.

- Completo: puede ser manifestado como proceso entero para construir un sistema.

- Extensible: puede ser utilizado como base para agregar o para adaptar mas procesos.

(Rodriguez, Ana P., Polanco, Josué y Hernandez, Darwin. 2013)

Ventajas de OpenUp

1. Es Apropiado para proyectos pequefios y de bajos recursos permite disminuir las
probabilidades de fracaso en los proyectos pequefios e incrementar las probabilidades de

éxito.
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2. Permite detectar errores tempranos a través de un ciclo iterativo.

3. Evita la elaboracion de documentacion, diagramas e iteraciones innecesarios requeridos

en la metodologia RUP.
4. Por ser una metodologia agil tiene un enfoque centrado al cliente y con iteraciones cortas

Se decide utilizar OpenUp debido a que es una metodologia de desarrollo de software de
codigo abierto disefiado para pequefios equipos organizados quienes quieren tomar una

aproximacion 4gil del desarrollo.

Es un proceso iterativo e incremental que es minimo, completo y extensible. Los
Practicantes de desarrollo de software (desarrolladores, administradores de proyectos,
analistas y probadores) trabajan juntos como un equipo de proyecto. No define un modelo
de negocio ni de dominio necesario. Permite detectar errores tempranos a través de un ciclo
iterativo. Evita la elaboracion de documentacion, diagramas e iteraciones innecesarios
requeridos en la metodologia RUP. Por ser una metodologia agil tiene un enfoque centrado

al cliente y con iteraciones cortas.

(Rodriguez, Ana P., Polanco, Josué y Hernandez, Darwin. 2013)

1.7 Conclusiones parciales

Después de realizado un estudio de los principales conceptos que guiaron esta

investigacion se arribaron a las siguientes conclusiones:

El estudio realizado de los sistemas homologos permitié identificar la eleccién de los
principales contenidos que se desean promover en el portal y las principales

funcionalidades que deberia presentar la propuesta de la solucion.

De igual forma se analizaron las herramientas y tecnologias a utilizar, profundizando asi los
conocimientos necesarios para el desarrollo de la propuesta de solucién al problema

planteado.
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Capitulo 2: Descripcion y analisis de la propuesta de solucién

2.1 Introduccion

En este capitulo se presenta la propuesta de solucion al problema planteado en el disefio
tedrico de la investigacion. Para ello se desarrolla el modelado del dominio y se describen
los conceptos fundamentales asociados a este. Se especifican ademas los usuarios que
tendrén acceso a la misma, los requerimientos funcionales y no funcionales y se muestran
las técnicas utilizadas para su obtencién. Por ultimo, se realiza la descripcion de la
arquitectura, presentando luego el modelo de datos y la distribucién fisica o diagrama de
despliegue de dicha propuesta.

2.2 Propuesta de solucion

A partir del estudio exhaustivo a los generadores de paginas webs, se evidencié que los
misSmos poseen caracteristicas comunes en cuanto a secciones y servicios. Esto hizo
posible la eleccién de los principales contenidos que se desean promover en el portal.

En la seccion FAQ: son preguntas frecuentes como traduccion literal. Las preguntas
frecuentes, son aquellas que se hace la mayoria de los usuarios, son las preguntas mas
comunes que pueden surgir, en este caso, cuando interactla con el sistema.

En la seccién Contactenos: estardn las diferentes formas de contactar con los
administradores, para cualquier inquietud o recomendacion.

El enlace Disefie su pagina web: le solicita al usuario informacion necesaria para generar,
el portal, como la categoria a la que va pertenecer teniendo en cuenta su objetivo principal,
el tema, disefio de la portada, contenido que se desea promover, y los datos basicos como
el nombre del sitio, el correo y el usuario del administrador.

2.3 Modelo de dominio

El objetivo del modelado del dominio es capturar, comprender y describir las clases mas
importantes dentro del contexto del sistema. El Modelo del Dominio, ayuda a los usuarios,
clientes, desarrolladores y otros interesados a utilizar un vocabulario comun. En la figura 1

se muestra el Diagrama del modelo del Dominio.
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2.3.1 Diagrama de dominio.

Usuario
s un 5 umn
clienta Administrador
1
1 g b 1
Accede
1 ==gestiona>=>
W
Portal Web

<< galecciona=>

<oor@as>

-

componentas_web 1

<cgestiona>>

tiena

1 nuave portal_web

[lustracién 1 Modelo de dominio

Portal Web: Contiene los disefios de los diferentes componente web predefinidos.
Disefios componentes web: Son los diferentes componentes predefinidos los cuales
seran escogidos por el usuario cliente para la confeccion de su portal web.

Nuevo portal web: Es el nuevo portal web que seré exportado, el cual contiene los disefios
de los componentes web seleccionado por el usuario cliente.

Usuario: representa a todas las personas autenticadas en el sistema.

Administrador: usuario con privilegios de administracion.
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2.3.2 Descripcién del modelo de dominio.

En sentido general los usuarios acceden al portal web utilizando su nombre de usuario y
contrasefa, donde este usuario ya puede ser un administrador o un cliente. El administrador
es el responsable de definir los permisos de acceso de los usuarios del sistema. Su principal
tarea es mantener el portal en funcionamiento. Los clientes tienen la opcion de seleccionar
los distintos componentes web disponibles para la confeccion del portal web a exportar.
Estos componentes son afiadidos por el administrador. El producto final ser& el portal web

compuesto por los componentes de portales web seleccionado por el usuario cliente.

2.4 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales son condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir.
Ademas son el punto de partida para identificar qué debe hacer el sistema. Deben ser
comprendidos por los desarrolladores, asi como por los usuarios y clientes.

A continuacion se muestran los requisitos funcionales de la propuesta de solucion.

RF.1 Autenticar usuario

RF.2 Agregar Categoria

RF.3 Editar Categoria

RF.4 Eliminar Categoria

RF.5 Mostrar Categoria

RF.6 Agregar tipo de contenido
RF.7 Editar tipo de contenido
RF.8 Eliminar tipo de contenido
RF.9 Mostrar tipo de contenido
RF.10 Agregar portada

RF.11 Editar portada

RF.12 Eliminar portada

RF.13 Mostrar portada

RF.14 Agregar tema

RF.15 Editar Tema

RF.16 Eliminar tema
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RF.17 Mostrar tema

RF.18 Agregar dependencia
RF.19 Editar dependencia
RF.20 Eliminar dependencia
RF.21 Mostrar dependencias
RF.22 Seleccionar Categoria
RF,23 Seleccionar Tema
RF.24 Seleccionar Portada
RF.25 Datos del sitio

RF.26 Seleccionar Tipos de contenidos
RF.27 Mostrar datos

RF.28 Descargar Portal

2.5 Requisitos no funcionales

Apariencia o Interfaz externa:
» RNF 1: El sistema estara optimizado para una resolucion de 1024x768.
» RNF 2: La interfaz contard con menuds desplegables para agilizar y acelerar su
utilizacién
Usabilidad:

» RNF 3: Se proporcionara una interfaz de manejo comoda, que posibilite una rapida
adaptacion, tanto para los usuarios con conocimientos avanzados en informatica

como los usuarios mas inexpertos.
Eficiencia:

» RNF 4: El sistema debe ser capaz de responder con rapidez a las peticiones de los
usuarios, demorando como promedio en una transicion, de menos de 60 segundos
aproximadamente.

Fiabilidad:
» RNF 5: Debe registrar cualquier fallo de su funcionamiento para poder ser

solucionado por los administradores.
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» RNF 6: Los errores no deben estar por encima de los 2 errores/MLC26. En caso de
gue ocurran fallas, los errores deben mostrarse sin detalles de informacion que

puedan comprometer integridad de y seguridad del mismo.
Seguridad:

» RNF 7: El acceso sera controlado con nombres de usuario y contrasefas.
» RNF 8: Los mensajes de error mostrados a los usuarios deben ser genéricos sin dar
detalles de informacion, para no comprometer la seguridad e integridad de los datos.
Soporte:
» RNF 9: Debe dar la posibilidad de ser mejorado y de incorporarle nuevos servicios

en caso de necesitarlos.

2.6 Diagrama de casos de uso del sistemay especificacién de casos de uso.

Un caso de uso es una descripcion de los pasos o las actividades que deberan realizarse
para llevar a cabo algun proceso. Los personajes o entidades que participaran en un caso
de uso se denominan actores. En el contexto de ingenieria del software, un caso de uso es
una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre un sistema y sus actores en

respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio sistema. (Rivera, 2014)
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2.6.1 Diagrama de casos de uso del sistema.

Cliente Administrador

llustracion 2 Diagrama de casos de uso del sistema.

2.6.2 Descripcion de los casos de usos.

Tabla 1 CU#1 Gestionar categoria

Permite al usuario agregar, editar, eliminar el tipo de contenido
categoria

Administrador
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Baja

Alta

El usuario debe estar registrado.

registrados en el sistema.

Los datos introducidos o modificados por el usuario deben quedar

El usuario selecciona la opcion contenido | Se muestra un panel con las
que se encuentra en la barra de|opciones de agregar, editar o
administracion. eliminar.

2. | El usuario selecciona la opcion deseada.

Secciodn: “agregar categoria”’

1. | El usuario selecciona la opcién agregar | Se muestra un panel con todos los
contenido que se encuentra en la barra de | tipos de contenidos existentes en el
administracién en el menu desplegable del | sistema.
enlace contenido.

2. | El usuario selecciona el enlace Categoria. Se muestra primeramente dos
campos de texto donde el usuario
escribe el nombre del nuevo tipo de
contenido y la descripcion de este, a
continuacion se encuentra un campo
para subir la imagen de la categoria”.

3. | El usuario introduce los datos requeridos
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En caso de que los datos
introducidos por el usuario sean
incorrectos, se muestra un mensaje
de error con los datos incorrectos y

se vuelve al paso # 3.

Seccion: “editar categoria”

1. | El usuario selecciona la opcién de editar la

categoria que desee editar.

Se muestra una nueva ventana con

los datos a modificar

2. | El usuario modifica los datos.

En caso de que los datos introducidos
por el usuario sean incorrectos, se
muestra un mensaje de error con los
datos incorrectos y se vuelve al paso
#2.

Seccién: “Eliminar categoria”

1. | El usuario selecciona la opcién de eliminar la

categoria que desea eliminar.

La categoria es eliminada del sistema
y muestra un mensaje que confirma
que el tipo de contenido ha sido

eliminado.

CU incluidos

Cu

extendidos




2.7 Descripcion de estilos arquitecténicos y patrones de disefio.

2.7.1 Estilo arquitectonico

Al ser utilizado el CMS Drupal para el desarrollo del portal, la arquitectura y los patrones
son heredados del mismo. En lugar de considerar el sitio web como un conjunto de paginas
interrelacionadas, Drupal estructura los contenidos en una serie de elementos basicos.
Estos son los nodos ( nodes ) , médulos( modules ), bloques y menus ( blocks & menus) ,

permisos de usuario y plantillas ( templates ). (cursosdrupal.com, 2015)

\ rn*

e O\ 5)plantilla
\« O‘\ 4)Permisos de usuario
< A - ﬂ;};
b SR
=8 § }J 3)Bloques y menus
\\ h '\\“__F___.---- ----\jH :.-\

2 ﬁ\_m \ 2)Médulos

\ ﬂ]r _\ 1)Datos

llustracion 3 Estructura de Drupal

Nodos: Son los elementos basicos en que Drupal almacena la informacion, los contenidos.
Asi a medida que el sitio web crece, lo va haciendo el numero de nodos los cuales van

formando un “depdsito de nodos” cada vez mayor. (cursosdrupal.com, 2015)

Médulos: Los Modules son los elementos que operan sobre los Nodes y otorgan
funcionalidad a Drupal permitiendo incrementar sus capacidades o adaptarlas a las

necesidades de cada sitio web. (cursosdrupal.com, 2015)
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Bloques y Menus: Estos permiten estructurar y organizar los contenidos en la pagina web.

(cursosdrupal.com, 2015)

Usuarios y permisos: Actualmente, la mayor parte de sitios web son multiusuario, por lo
que la seguridad y control de los usuarios es un punto clave para garantizar la integridad
de la informacion almacenada. Con esta finalidad Drupal dispone de un registro de usuarios
y de roles que permiten especificar qué tareas pueden realizar y a qué contenidos puede

acceder cada tipo de usuario. (cursosdrupal.com, 2015)

Tema: establece la apariencia grafica o estilo de la informacién que se le muestra al usuario.
Esta separacion entre informacion y aspecto grafico permite cambiar el disefio u apariencia

del sitio web sin necesidad de modificar los contenidos. (cursosdrupal.com, 2015)

2.7.2 Patrones de disefios

Singleton: Este patrén esté disefiado para que solo permita que se haga una instancia de
un elemento cuando este no existe. Dentro del nicleo de Drupal se utiliza este patron de
disefio pensando en los médulos y temas de Drupal como objetos para llevar a cabo la
gestién de dichos elementos, pues Drupal solo crea una instancia de un nodo, cuando este
nodo no existe. (drupal.org, 2013).

Observer: Este patrén es usado en Drupal para controlar la forma en que se realizan las
interacciones entre nodos, pues cuando se hace una madificacion en un nodo, Drupal
notifica de este cambio a todos los nodos que se vean afectados por él. (drupal.org, 2013).
Comand: Drupal utiliza este patrén para reducir el nGmero de funciones que son necesarias
para la aplicacién, pasando la operacién como un parametro, junto con los argumentos y
asi agilizar la ejecucion de ciertas tareas en el sistema. (drupal.org, 2013).

Chain of Responsibility: El sistema de menuUs de Drupal sigue este patron. En cada
solicitud de la pagina, el menu del sistema determina si hay un médulo para gestionar la
solicitud y si el usuario tiene acceso a los recursos solicitados. Para ello, el mensaje se pasa
a la opcion del menu correspondiente a la via de la solicitud. Si el elemento de menu no
puede manejar la peticion, se pasa a otro. Esto continla hasta que un modulo se encarga
de la peticion, un modulo niega el acceso para el usuario, o la cadena se ha agotado.
(drupal.org, 2013).
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Bridge: La capa de abstraccion de bases de datos de Drupal se aplica de una forma similar
a este patron. Los modulos son escritos en una forma que es independiente del sistema
gue se esté utilizando en la base de datos, y de esta forma, se puede afiadir soporte para
distintas bases de datos sin tener que modificar el cédigo de un modulo. (drupal.org, 2013).
Decorator: Este patron se usa en Drupal, por ejemplo, de la siguiente manera: un nodo
necesita tener la opcion de adjuntar ficheros y para esto, Drupal se vale del médulo upload,
que brinda a los nodos la posibilidad de adjuntar, en vez de implementar esta funcionalidad

en cada nodo. (drupal.org, 2013).
2.8 Modelo de despliegue

Este modelo da una medida de la tecnologia necesaria para el correcto funcionamiento del
maédulo a desarrollar, propone la distribucion fisica de los elementos que lo conforman ya
gue representa como estaran distribuidos y cémo se satisfacen los requerimientos no

funcionales de hardware y software.

<<HTTPS== <<TCPIP==
z<zgxecutionEnvironment=> <<executionEnvironment> > < <zgxecutionEnvironment= >
PC cliente Servidor aplicaciones Servidor BD

llustracion 4 Diagrama de distribucion fisica

2.8.1 Descripcién de elementos e interfaces de comunicacion

» PC Cliente: Desde aqui el usuario, ejecutando un navegador web podra acceder al
sistema alojado en el servidor de aplicaciones. La maquina cliente necesita disponer
de muy pocas prestaciones puesto que solo necesita un navegador web para poder

acceder al sistema y realizar las operaciones necesarias.

» Servidor aplicaciones: En este nodo es donde se ejecuta la aplicacién. Gracias a
la ejecucién constante de un servicio de Apache o semejante recibe y procesa las

peticiones del nodo cliente, contestando un HTML una vez completada la ejecucion.
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> Servidor de Base de Datos: Este nodo contiene un servidor de base de datos, el

cudl almacena la informacion relacionada con el sistema.

» <<HTTP>>: El Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto es un protocolo de
red basado en HTTP por lo que est4 orientado a transacciones, sin estado, es decir,
gue no guarda ninguna informacién sobre conexiones anteriores y sigue el esquema
peticién-respuesta entre un cliente y un servidor. La principal diferencia entre ellos
es que este esta destinado a la transferencia segura de datos de hipertexto, en otras

palabras, es la version segura de HTTP.

» <<TCP/IP>>: La familia de protocolos de Internet es un conjunto de protocolos de
red en la que se basa Internet y que permite la transmision de datos entre redes de
computadoras. Denominada en muchas ocasiones conjunto de protocolos TCP/IP
en referencia a los dos protocolos mas importantes que la componen: Protocolo de
Control de Transmision (TCP) y Protocolo de Internet (IP), que fueron los dos
primeros en definirse, y que son los més utilizados de la familia. El TCP/IP es la
base de Internet, y sirve para enlazar computadoras que utilizan diferentes Sistemas

Operativos sobre redes de area local (LAN) y area extensa (WAN).
2.9 Diagrama de clases del disefio web

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases
y las interfaces en una aplicacién. Normalmente, contiene la siguiente informacion (Visconti,
2010): clases, asociaciones y atributos, interfaces, con sus operaciones y constantes,

métodos, informacion sobre los tipos de los atributos, navegabilidad y dependencias.

Como se utiliza el CMS Drupal es necesario analizar su estructura y funcionamiento, para

tener el conocimiento de cémo se confeccionan las clases del disefio web.
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llustracion 5 Diagrama de clases del disefio web de Drupal
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<<Form>> form_Eliminar_nuevo_tipo_de_contenido2 <<client Page>> CP_Eliminar_nuevo_tipo_de_contenido2

llustracion 6 Diagrama de clase del disefio para el CU Gestionar tipo de contenido

2.9.1 Estructura y funcionamiento de Drupal

Para un mejor entendimiento, los usuarios finales que deben interactuar con la aplicacion,
se ve necesario que tengan un conocimiento sobre la estructura y funcionamiento de
Drupal. La distribucion que constituye basicamente el CMS Drupal contiene 4 paquetes
principales: Themes, Includes, Modules y Scripts, que contiene a su vez gran cantidad de
archivos. Para una mayor comprension de los diagramas de disefio web se modela

primeramente el diagrama general de Drupal:

Includes: contiene un conjunto de librerias en forma de archivos PHP con extensién .inc,
gue incluyen funciones comunes del sistema indispensables para su funcionamiento, como

son las conexiones a la base de datos.

Modules: contiene todos los modulos del nucleo que permiten las distintas funcionalidades
del CMS, cada uno en su carpeta correspondiente. Nunca se deben modificar directamente

los md&dulos, ni subir médulos adicionales a esta carpeta.
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Los moédulos adicionales se deben subir a /sites/all/modules o /sites/default/modules.

Scripts: contiene utilidades adicionales que no utiliza Drupal directamente, pero que
podemos utilizar desde la linea de comandos de shell. Por ejemplo, el script password-
hash.sh permite obtener una contrasefia codificada a partir de la contrasefia original (en

texto plano).

Themes: contiene los temas que vienen con la distribucién de Drupal. Los temas nuevos
que quieran afadir, crear o modificar, se deben subir a /sites/alllthemes o

[sites/default/themes.

Index: El archivo index.php es la puerta de entrada al sistema. Cuando carga una pagina

del sitio web se esté siempre haciendo una llamada a index.php.

El procesamiento de la pagina comienza en el script index.php, que llama a la funcion
drupal_bootstrap() y pone en marcha distintas fases del proceso de arranque del sistema
(bootstrap) (Gil, 2012).

2.10 Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia de un sistema es una representacion que muestra los eventos
generados por actores externos, su orden y los eventos internos del sistema

(sophia.javeriana.edu.co, 2012)

El siguiente Diagrama de Secuencia corresponde al requisito de Agregar Nuevo tipo de

contenido.
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llustracién 7 Diagrama de secuencia Agregar Nuevo tipo de contenido.

2.11 Conclusiones parciales

En el presente capitulo han sido descritas las caracteristicas del portal. Se describieron los
elementos significativos de la arquitectura de software y de informacién, asi como los

diferentes requisitos. Estas acciones arrojan las siguientes conclusiones:

Con la caracterizacion realizada al sistema, se identificaron los requisitos funcionales y no
funcionales de la aplicacion, los que aclararon cuales seran las funcionalidades que este

tendra.

Se determind la forma en que seran agrupados los contenidos a mostrar en la aplicacion, y
cdmo se organizaran. De esta manera, se obtuvo como resultado una vista general del
sistema para definir la estructura de los elementos del portal web, y los parametros a tener

en cuenta para el andlisis con vistas a su implementacion.

El analisis permitié refinar la estructura del sistema y profundizar en el analisis de este,
mediante los diagramas realizados. El estilo arquitectonico de Drupal constituye un
elemento importante, pues la calidad de la arquitectura define en qué medida se cumplira
o no con los indicadores de calidad del software y juega un papel fundamental para guiar el

desarrollo.
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Capitulo 3: Implementacion y Prueba del Sistema

Introduccion

En el presente capitulo se abordaran todos los temas relacionados con las etapas de

implementacion y prueba, haciendo uso del diagrama de componentes. Ademas se

mostrard una descripcion de las pruebas seleccionadas para validar la implementacion

realizada.

3.1 Diagrama de componente

Es utilizado para modelar la vista estatica de un sistema. Muestra la organizacion y las

dependencias entre un conjunto de componentes. No es necesario que un diagrama incluya

todos los componentes del sistema, normalmente se realizan por partes. Cada diagrama

describe un apartado del sistema.

<<gcomponent==> gl e coc s s s s s su <<gomponent=> E _________________ > <<component==> gl
theme index.php profiles
- T -
Foe iy | e
P ] ' M
et g ! ! \\ N
- 1 1 ~
= I | T
L i i . 5
- ] | . e
I 1 -
<<component>> ] ' I R e
i . b
misc H \ i .
1 | A fac™
' | X -~
' 1 ~.
I | -
i W b
<< COmponent== El < COM ponent>=> @ C<COM ponent== @ ©ECOM ponent==
sites scripts Iincludes modules
. ) AN |
[ i ! [
| i ! i
v/ Vi ! -
<<gomponent>= gl <<gomponent>=> gl : i
default all ) !
T T ! 1
| | ! [
| [ ! '
[ i ! 1
| | ! 1
| i ! N
Vi Vi ! :
<<gom ponant==> @ <<.gom ponent>= gl <<component>> gl
thamea modules Base de datos

llustracion 8 Diagrama de componentes

index.php: Este componente es el punto de inicio de la aplicacion, a partir de esta entrada

se solicitan los diferentes moédulos del CMS

Drupal.themes: En este componente se incluyen los temas que vienen con la distribucion

de Drupal.

misc: Este componente incluye archivos javascript e imagenes requeridas por el sistema.
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includes: Este componente tiene un conjunto de ficheros indispensables para el

funcionamiento del CMS Drupal.

scripts: Contiene utilidades adicionales que no utiliza Drupal directamente, pero que se

pueden utilizar desde la linea de comandos de shell.
modules: En este componente se encuentran los médulos basicos del core de Drupal.
profiles: Este componente contiene los perfiles de instalacién de Drupal.

sites: La carpeta sites contiene los extras y modificaciones que se afiaden a la distribucion
original. En esta se encuentran los médulos adicionales creados, afiadidos o descargados
del repositorio de médulos de Drupal, colocados en sites/all/modules. Ademas los temas
adicionales instalados o creados, en sites/all/themes. La carpeta incluye tras la instalacion

el archivo de configuracion del sitio (settings.php).

3.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacién son pautas de programacion que no estan enfocadas a la
l6gica de programa, sino a su estructura y apariencia fisica para facilitar la lectura,
comprension y mantenimiento del cédigo. Son una guia para el equipo de desarrollo,
permiten asegurar que el cédigo presente alta calidad y no contenga errores. Drupal le
brinda a sus desarrolladores una serie de normas o pautas para fomentar el codigo de una
forma comun para todos. A continuacion se describen los estdndares de codificacion que

establece Drupal y que fueron utilizados en la implementacion de los médulos.
Para la declaracion del codigo se tuvieron en cuenta los siguientes estandares (Gil, 2012):
Indentacion:

La indentacién consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas
lineas de codigo para facilitar su comprension. En programacion se utiliza la indentacion
para anidar elementos. En Drupal se debe indentar con 2 espacios, nunca con tabuladores.

Ademas, no se debe dejar espacios en blanco al final de cada linea.
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[lustracion 9 Estandares de codificacion: identacion

Etiquetas de aperturay cierre de PHP:

Cuando se escribe en PHP, siempre se deben utilizar las etiquetas <?php y ?>, y en ningun
caso la version corta <? y ?>. En general se omite la etiqueta de cierre de PHP (?>) al final
de los archivos .module y .inc. Esta convencién evita que puedan quedarse olvidados
espacios no deseados al final del archivo (después de la etiqueta de cierre ?>), que serian
identificados como salida HTML y podrian provocar un error muy tipico, "Cannot modify

header information - headers already sent by...".
Por tanto, la etiqueta de cierre final del archivo (?>) es opcional en Drupal.

No hay que confundir esto con el uso normal del lenguaje PHP en archivos que también
contienen HTML (como por ejemplo los archivos de plantilla .tpl.php), donde cada fragmento
de PHP debe llevar sus correspondientes etiquetas de apertura y cierre, para diferenciarlo
del cédigo HTML.

<?php

function formmlario permizsion(} {
return array|

access formulario content' => array|(

e' =» t('"Acces=s content for the Current posts module'),)):

llustracion 10 Estandares de codificacion: etiquetas de apertura y cierre de PHP

Operadores:
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Los operadores binarios, que se utilizan entre dos valores, deben separarse de estos
valores, a ambos lados del operador, por un espacio. Por ejemplo, $numero = 3, en lugar
de $numero=3. Esto se aplica a operadores como +, -, *, /, =, ==, I=, > <, . (Concatenacion

de cadenas), .=, +=, -=, etc.
Los operadores unarios como ++, -- no deben tener separacion. Por ejemplo, $numero++.
Uso de comillas:

Se pueden usar tanto las comillas simples (‘cadena’) como las comillas dobles ("cadena™)

para delimitar las cadenas de caracteres.

Las comillas dobles son necesarias si se desean incluir variables dentro de las cadenas de
texto. Por ejemplo, "<hl1>$title</h1>". También se recomienda el uso de comillas dobles

cuando el texto puede incluir alguna comilla simple.
Uso de punto y coma (;) en cédigo PHP:

Aunque PHP permite escribir lineas de cddigo individuales sin el terminador de linea (;),
como por ejemplo <?php print $title ?>. En Drupal es siempre obligatorio: <?php print $title;
?>,

- Correcto: <?php print $title; ?>

- Incorrecto: <?php print $title ?>

Estructuras de control:

Con respecto a las estructuras de control, hay que tener en cuenta las siguientes normas:
- Debe haber un espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for, etc.) y el
paréntesis de apertura. Esto es asi para no confundir las estructuras de control con la
nomenclatura de las funciones, como vera mas adelante.

- La llave de apertura { se situara en la misma linea que la definicién de la estructura,
separada por un espacio.

- Se recomienda usar siempre las llaves {} aln en los casos en que no sea obligatorio su
uso (una sola "linea" de cddigo dentro de la estructura de control).

- Las estructuras else y elseif se escribiran en la linea siguiente al cierre de la sentencia

anterior.
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function wvalores default(fcampo} {

if (empty(

h}
[y
=1
=]
i
0
Fu
=]
]
]
[
=

if ($campo — '"modulos') {
return arrayf{}r

el=se {
return nall;

el=se {

return > GET[Ycampo];

[lustracion 11 Estandares de codificacion: estructuras de control

Funciones:

Los nombres de las funciones deben estar escritos en mindsculas y las palabras separadas
por guion bajo. Ademas, se debe incluir siempre como prefijo el nombre del médulo o tema,
para evitar asi duplicidad de funciones.

En su declaracion, después del nombre de la funcién, el paréntesis de inicio de los
argumentos debe ir sin espacio. Cada argumento debe ir separado por un espacio, después
de la coma del argumento anterior. Ejemplo:

function forum_help($path, $arg) {

En la llamada a la funcion se aplican las mismas reglas anteriores con respecto a los
pardmetros, como se muestra en el siguiente ejemplo:

$field = field_info_instance('node’, 'taxonomy_forums', $node->type);

Como excepcidn, es posible usar mas de un espacio antes de una asignacion (=) para

mejorar la presentacion, cuando se estén realizando varias asignaciones en bloque:
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$numerol = foo($a, $type);
$primer_valor = foo2($b);
$i = foo3();

Arrays:

Los valores dentro de un array (0 matriz) se deben separar por un espacio (después de la
coma que los separa). El operador => debe separarse por un espacio a ambos lados.
Cuando la linea de declaracion del array supera los 80 caracteres, cada elemento se debe
escribir en una Unica linea, indentandolo una vez (2 espacios). En este Ultimo caso, la coma
de separacion del dltimo elemento también se escribir4, aunque no existan mas elementos.
De esta forma se evitan errores al afiadir nuevos elementos al vector.

$vectorl = array(1, 2, ‘clave' => 'valor');

$vector2 = array(

'forum' => 'forol’,

'template’ => 'forums’,

‘arguments’ => array('tid' => NULL, 'topics' => NULL),

'size' => 128,

);

Nombres de archivos:

Los nombres de archivos deben escribirse siempre en mindsculas. La Unica excepcion son
los archivos de documentacion, que tendras extension .txt y el nombre es mayusculas. Por
ejemplo, README.txt, INSTALL.txt, etc.

Comentar el cédigo:

En este apartado se debe diferenciar entre los comentarios para aclarar determinados
fragmentos de codigo, que se insertan en cualquier punto del mismo, y los comentarios de
documentacion.

Los comentarios de documentacién suelen escribirse al principio de un archivo o de cada
funcioén y se utilizan para generar documentacion de ayuda a través de aplicaciones que
extraen la informacién a partir de las etiquetas empleadas.

En el primero de los casos se pueden utilizar las etiquetas /* */ para comentarios en varias
lineas y // para comentarios de una Unica linea. Se deben escribir frases completas,
comenzandolas con mayuscula y termindndolas con un punto. En caso de que en el
comentario se haga referencia a una constante, ésta debera escribirse en mayusculas (por
ejemplo TRUE o FALSE).
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3.3 Pruebas

Las pruebas son los procesos que permiten verificar y revelar la calidad de un producto de
software. Son utilizadas para identificar posibles fallos de implementacién, calidad, o
usabilidad de un software. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas al sistema de
software en su totalidad, con el objetivo de medir el grado en que el software cumple con
los requerimientos. (Oré B, 2009)

3.3.1 Pruebas funcionales

Las pruebas funcionales estan centradas en comprobar que las funcionalidades descritas
en el documento de requisitos del sistema se cumplen con la implementacion realizada. A
este tipo de pruebas también se les denomina pruebas de comportamiento o de caja negra,
debido a que los analistas enfocan su atencion a las respuestas del sistema de acuerdo a
los datos de entrada y sus resultados en los datos de salida, los cuales se definen
generalmente en los casos de prueba que se crean antes del inicio de las pruebas. (Oré B,
2009)

A continuacibn se muestra el disefio de casos de pruebas correspondiente a la
funcionalidad Autenticar usuario. Los casos de pruebas restantes se encuentran en los

anexos

Autenticar usuario

Tabla 2 Disefio del caso de prueba Gestionar categoria

EC 1.1 | El sistema le | Se escribe | Se El sistema permite | 1. El usuario accede al
Autenticar permite al | el Nombre | escribe el acceso del|portal, en la parte
usuario usuario de usuario | la usuario a la | superior del navegador
correctamente | autenticarse del portal Contras | seccion. donde se escribe la url,
correctamente efia escribir a continuacion
asignada de la direccién del sitio

a ese user’” por ejemplo
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nombre http://10.53.7.239/0OPCI
de /user”, luego escribe su
usuario usuario y contrasefia y
da clic en la opcion
Iniciar sesion.

2. El sistema verifica
que los datos
ingresados estén
correctos y los campos
obligatorios completos.
3. El sistema muestra la
pagina principal del
portal y las opciones

correspondientes.
EC 1.2 | El usuario se | Se ingresa | Se El sistema no | 3. El sistema muestra
Autenticar autentica un Nombre | ingresa permite el acceso | nuevamente el
usuario incorrectament | de usuario | la del usuario a la | formulario para el
incorrectament | e que no | Contras | seccién, muestra | ingreso de usuario y
e pertenece al | efia los mensajes de | contrasefia. 4. El
portal, o se | incorrect | error usuario ingresa los
deja el |a, o se | correspondientes y | datos correctos y da clic
campo deja el|una vista nueva|en el boton Iniciar
Nombre de | campo con las opciones de | sesion. 5. El sistema
usuario Contras | Acceder. En caso | verifica que los datos
vacio efia de que los campos | ingresados estén
vacio estén vacios el | correctos y los campos

mensaje para cada

campo es: ‘“El
campo X es
obligatorio “En

caso que los datos

sean incorrectos el

obligatorios completos.
6. El sistema muestra la
del

portal y las opciones

pagina principal

correspondientes.
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mensaje es: Lo
sentimos. No
reconocemos el
nombre de usuario
o la contrasefa.

¢ Olvido su

contrasefia?

Descripcién de las variables.

Tabla 3 Descripcion de las variables del disefio del caso de prueba Gestionar categoria

1 Nombre de | Campo de | No El campo
usuario texto Nombre de
usuario  solo

acepta letras.
2 Contrasefia Campo de | No La contrasefa
texto puede  estar

compuesto por
cualquier
caracter
alfanumeérico:
letras,
nimeros,
caracteres
extrafos,
mayusculos o

minusculos.
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3.3.2 Pruebas de carga

Las pruebas de carga permiten la simulacion del acceso de muchos usuarios a un servidor
al mismo tiempo, posibilitando observar el comportamiento de una aplicacion bajo una
cantidad de peticiones esperadas. La carga pueden ser el nimero de usuarios concurrentes
que se espera que utilicen la aplicacién, y que realizan durante el tiempo en que dura la
carga un numero especifico de transacciones. Este tipo de prueba facilita la monitorizacién
del servidor y la base de datos para encontrar posibles cuellos de botella en la aplicacion,
y puede mostrar los tiempos de respuesta de todas las transacciones importantes

(msdn.microsoft.com, 2013).

3.3.3 Pruebas de estrés

Las pruebas de estrés posibilitan la obtencion de datos sobre la carga del sistema. Tiene
como objetivo generar cargas en el sistema hasta hacerlo inutilizable, para centrarse en
verificar la calidad de los mensajes de error o establecer alertas para anticipar los fallos.
Las pruebas de estrés son uno de los ultimos tipos de pruebas que se deben efectuar,
debido a que tienen un caracter poco realista ya que podria darse el caso que nunca se

diera en la vida real la situacion de carga simulada (Fraile, 2011).

3.4.4 Pruebas de seguridad

Las pruebas de seguridad permiten realizar una evaluacion de los sistemas desde el punto
de vista externo y sin conocimiento previo del mismo. Tienen como objetivo hacer un
analisis con el fin de encontrar fallos de seguridad tanto en el disefio como en la
implementacion de la aplicacion. Ademas buscan medir la confidencialidad, integridad y
disponibilidad de los datos, partiendo de la identificacion de amenazas y riesgos en el uso
de interfaces de usuarios final. Una vez terminadas las pruebas es posible medir y
cuantificar los riesgos a los cuales se ven expuestos aplicativos de la infraestructura interna

y externa (vyvquality.com, 2012).
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3.5 Resultados de las pruebas
3.5.1 Pruebas Funcionales

En la primera iteracidon se detectaron 12 no conformidades, de las cuales 6 no
conformidades fueron de validacion, 3 no conformidades de error de idioma y 3 no
conformidades de Redaccion-CP. En la segunda iteracion 3 no conformidades de
Recomendacion. Todas las no conformidades encontradas fueron resueltas por el equipo

de desarrollo como se muestra en la ilustracion 9.

Resultados de las pruebas funcionales

A

1ra iteracion 2da iteracién 3ra iteracion

(€]

B No conformidades encontradas B No conformidades resueltas

llustracion 12 Resultados de las pruebas Funcionales

3.5.2 Resultados de las pruebas de cargay estrés

Las pruebas de carga y estrés se desarrollaron con la herramienta Apache JMeter en su

version 2.12, JMeter es una herramienta Java desarrollada dentro del proyecto Jakarta, que
permite realizar Pruebas de Rendimiento y Pruebas Funcionales sobre Aplicaciones Web.
JMeter permite realizar pruebas Web clasicas, pero también permite realizar test de FTP,
JDBC, JNDI, LDAP, SOAP/XML-RPC, y WebServices (en Beta). Permite la ejecucion de
pruebas distribuidas entre distintos ordenadores, para realizar pruebas de rendimiento.
Ademas activar o desactivar una parte del test, lo que es muy util cuando se esta
desarrollando un test largo, y se desea deshabilitar ciertas partes iniciales que sean muy
pesadas o largas. Tiene la forma de generar un caso de prueba a través de una navegacion
de usuario.

39


http://www.ecured.cu/index.php?title=Pruebas_de_Rendimiento&action=edit&redlink=1

Para la realizacion de las pruebas fue necesario tener en cuenta las condiciones del
escenario, tanto del hardware como software, donde se encuentra el sistema; para obtener
una correcta informacion del comportamiento y resultados en general. Por tanto se hizo

necesario simular las pruebas en un escenario con las caracteristicas siguientes:
Hardware:

» Microprocesador Intel Core i5-3210M a 2.50GHz.
» Memoria RAM 8GB.
Software:

» Tipo de Servidor Web: Apache v2.2.21.
¢ Maximo de hilos concurrentes (simulacién de usuarios): 30.
» Servidor de BD: PostgreSQL 9.2.

» Sistema operativo Windows 8

Los resultado obtenidos fueron que para 10 usuarios concurrentes esperados las
transferencia de datos alcanzo un total de 1429,50 kb/seg lo que incurrié en un rendimiento
de 36,3/ seg. Se demuestra que la propuesta de solucion es satisfactoria, ya que mantuvo
prestando servicios todo el tiempo sin incurrir en fallos. Ademés se prob6 para un total de
10, 20 y 30 usuarios concurrentes, obteniendo los resultados que se muestran en la

ilustracion 10:
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Rendimiento(seg)

52

60 49.3

36.3 ]
40
20

Rendimiento(seg)
0
10 20 30

Usuarios concurrentes
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M Rendimiento(seg)

llustracion 13 Resultados de las pruebas de carga y estrés

Resultados de la prueba de seguridad:

Se utilizé la herramienta websecurify scaner 0.9 para realizar las pruebas de nivel dos, que
divide la criticidad de los errores en cuatro niveles (Alto, Medio, Bajo e Informativo). Se
detectaron ocho no conformidades: dos de nivel medio (Envio de credenciales por
protocolos inseguros y posible vulnerabilidad a un ataque de falsificacion de peticién de
sitios cruzados), dos de nivel bajo y cuatro informativos, los cuales fueron comprobados

manualmente y solucionados en la aplicacion.

3.6 Conclusiones
-En este capitulo la confeccion del diagrama de componentes ofrecid una vista

arquitecténica de alto nivel para ayudar al equipo de desarrollo en la implementacion.

-La realizacion de las pruebas de funcionalidad, seguridad y carga y estrés, encamingé la

calidad de la aplicacion posibilitando determinar y asegurar la calidad y robustez del portal.

- El estandar de codificacion empleado facilité la comprension del codigo fuente por los

miembros del equipo de desarrollo, permitiendo desarrollar el portal en un menor tiempo.
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CONCLUSIONES GENERALES

Una vez realizada la fundamentacién tedrica que sustentd la presente investigacion,
definidas las caracteristicas del generador de portales web y efectuado su desarrollo y
validacién, se obtuvieron resultados que permiten a los autores arribar a las siguientes

conclusiones:

» El estudio realizado de las tendencias actuales de los generadores de portales web
permitié identificar las principales funcionalidades.

» El andlisis y la seleccion de las tecnologias y herramientas adecuadas hicieron que
se implementara un sistema de facil manejo con una gestién de contenidos y de
datos segura.

» Lametodologia de desarrollo de software agil OpenUp guio el ciclo de vida completo
de la implementacién del portal web, garantizando el 6ptimo desarrollo, logrando la
documentacion necesaria desde el comienzo del mismo.

» Con la implementacién del generador de portales web se logr6 crear una
herramienta que facilita el trabajo de los desarrolladores ya que permite generar un
portal base, con los principales tipos de contenido y sus dependencias, segun la
categoria, logrando asi que los desarrolladores se enfoquen en caracteristicas
especificas de cada portal ahorrando recursos al departamento SENIT del Centro
de ldeoinformatica (CIDI) de la Facultad 1, en la Universidad de las Ciencias

Informaticas.
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Recomendaciones

Permitir una mayor personalizacion de la portada de los sitios a generar
Incorporar nuevas categorias.

Incorporar nuevos temas.

Incorporar mas tipos de contenidos para las categorias existentes.
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