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Resumen

Estar presente en la red Internet es actualmente, mas que una opcidn, una
obligacion. Este proyecto pretende unificar los sitios Web correspondientes a los Institutos
de Ensefnanza Secundaria desarrollando un generador automatico que permita a los Centros
que lo deseen disponer de un sistema de publicacion Web personalizado que satisfaga sus
necesidades reales sin necesidad de tener conocimientos que no vayan mas alla que los
que posee cualquier internauta. El generador se implementa con Zope, un servidor de

aplicaciones orientado a objetos de software libre.
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1.- INTRODUCCION.

Internet se ha convertido en el sistema mas importante de publicacién-obtencion de
informacion de la sociedad actual. Hace unos anos, las redes de comunicacion de area
extensa se utilizaban principalmente para servicios de transferencia de archivos, correo
electronico, conexion remota a ordenadores centrales, etc. Uno de los aspectos que
motivaban esta limitacion era que los usuarios que tenian acceso a estos servicios

pertenecian a sectores puntuales de la sociedad.

Actualmente, las posibilidades han evolucionado a un nivel en el que es dificil
imaginar aplicaciones de la vida cotidiana que no tengan cabida en la red. Este avance ha
sido motivado, en gran medida, por el aumento progresivo de usuarios: Internet es
accesible desde todos los organismos publicos y privados, todas las grandes y medianas
compaiiias, gran parte de las pequeflas empresas y, en general, en una gran parte de los

hogares de los paises desarrollados.

(O quizas el nimero de usuarios de Internet se ha incrementado como consecuencia

de los avances de la tecnologias de desarrollo de sistemas de publicacion de informacion?

Sea cual fuere el motivo y cual la consecuencia, la realidad es que Internet es una
herramienta de trabajo imprescindible en las empresas modernas y en los organismos

publicos y privados.

Para facilitar la presencia de los Centros de Ensefianza en Internet, las Consejerias
de Educacion las Comunidades Autonomas conceden a cada centro un espacio para la

publicacion de su pagina Web, le asigna una URL (por ejemplo,

http://www.educarm.es/ies-aljada) y facilita una direccion de correo electrénico (por

ejemplo, ies-aljada@educarm.es). A partir de aqui, cada centro se las ingenia para

desarrollar y publicar su Web (contratando los servicios de alguna empresa privada,
aprovechando la buena voluntad e interés en el tema de miembros de la Comunidad
Educativa, convocando un concurso, o en el peor de los casos, ignorando la posibilidad de

usar y explotar las posibilidades de la presencia en la red).



Con estos precedentes, es posible encontrar sitios Web completamente dispares.
Difieren en el aspecto (colores, fuentes, marcos, etc.), en el contenido (desde una pagina
unica con los datos postales del centro hasta contenidos muy completos), en el sistema de
navegacion (mediante enlaces de texto en forma arborea, enlaces de texto sin orden,
enlaces mediante imagenes, etc.), en los servicios dindmicos (mientras que en la mayoria
no existen, algunos permiten consultar expedientes, otros permiten reservar plaza, etc), en
las herramientas de desarrollo de los sitios (HTML, ASP, JavaScript, herramientas
WYSIWYG etc.), en los usuarios potenciales y en general, casi en todo. Es dificil
encontrar dos sitios Web de dos Institutos de Ensefianza Secundaria que se parezcan en

algo.

Existen aspectos comunes a la mayoria de las paginas Web de los centros: llevan
asociado un trabajo perpetuo y no reconocido de alguna(s) persona(s) de la Comunidad
Educativa (para afiadir informacion al contenido del sitio hay que “molestar” al
responsable-encargado-administrador-operador del Web), tienen limitada la adecuada

mantenibilidad del sitio, gestionan “manualmente” la informacion, etc.

1.1.- ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO.

Este proyecto fin de carrera se ha estructurado en siete capitulos y dos anexos.

El capitulo 1 es una introduccion al tema tratado en la que se intenta mostrar la
problematica existente en la publicacion Web en los Institutos de Ensefianza Secundaria
como justificacion al trabajo abordado en el resto del proyecto. También incluye la

estructura del resto del documento.

El capitulo 2 enumeran los objetivos que pretenden conseguirse con el proyecto.
Existe un objetivo principal y muy concreto que es la implementacion del generador
automatico. Para conseguirlo, existen otros objetivos necesarios que se plantean

simultadneamente.



El capitulo 3 realiza un repaso sobre la situacion del estado del arte en las disciplinas
asociadas a los objetivos del proyecto. Teniendo en cuenta que el objetivo principal es el
desarrollo de un producto software, es imprescindible realizar un estudio teérico de la
Ingenieria del Software. El hecho de que la aplicacion desarrollada sea cliente — servidor
basada en Web implica el estudio de las metodologias, arquitecturas, principios y
tecnologias existentes. Finalmente, se muestran las caracteristicas de los principales

sistemas gestores de contenidos del mercado.

El capitulo 4 presenta como se ha solucionado el problema, realizando un resumen

del proceso de Ingenieria de Software asociada al desarrollo de la aplicacion.

El capitulo 5 es una presentacion del resultado obtenido con el proyecto:
GASPWIES. Se describe como realizar la instalacion de la aplicacion, se ejemplifica con

un sitio Web en funcionamiento y se indica como utilizar el manual de usuario.

El capitulo 6 expone las conclusiones obtenidas con el desarrollo del proyecto y se

plantean propuestas de mejora y ampliacion de la aplicacion.

El capitulo 7 incluye un listado alfabético de la bibliografia y referencias Web que se

han consultado para la realizacion de este proyecto fin de carrera.

El anexo I contiene una relacion con el codigo fuente de algunas plantillas y scripts

que se consideran mas interesantes didacticamente.

El anexo Il muestra las imagenes de la principal informacion que ofrece un sitio Web

en funcionamiento.



2.- OBJETIVOS DEL PROYECTO.

El principal objetivo de este proyecto fin de carrera es prototipar el sitio Web de un
Instituto de Ensefianza Secundaria de forma que cualquier Centro pueda disponer de un
sistema de publicacion en Internet para proporcionar el mayor nimero posible de servicios
a los miembros de la Comunidad Educativa, incluso para servir a usuarios que sin
pertenecer a dicha Comunidad, puedan estar interesados en determinados aspectos del
Centro (futuros alumnos, padres de futuros alumnos, miembros de otras Comunidades
Educativas, etc.).

El enorme conjunto de documentos que constituyen los sitios Web actuales se
sustituira por un sistema que permitira administrar un portal con publicacion en linea, que

en definitiva, es la necesidad que se plantea en los Centros.

Para conseguirlo, se desarrollard un producto software que abarque genéricamente
las actividades cotidianas de los Centros. El producto da nombre al proyecto: Generador
Automatico de un Sistema de Publicacion Web para Institutos de Ensefianza Secundaria

(GASPWIES).

GASPWIES sera un sistema gestor de contenidos que permitira a los usuarios de
cada portal realizar publicaciones de noticias de interés clasificadas en secciones para los
miembros de la Comunidad Educativa. Facilitara la puesta en marcha de paginas Web de
los Departamentos Didacticos en los que se organiza cada Centro. Permitird a los
profesores disponer de su pagina Web personal, en la que podran publicar contenido para

los alumnos y gestionar sus fichas personales.

Todos los sitios Web generados con GASPWIES tendran la misma estructura y
funcionalidad. Sin embargo, cada Centro podra personalizar el aspecto del portal, el
contenido especifico del Centro como es su historia, sus instalaciones, su claustro de

profesores, su equipo directivo, etc.

Para la consecucion de este objetivo principal, se han planteado otros objetivos

inherentes a desarrollo de una aplicacion software basada en Web:
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Realizar un repaso al estado del arte en la Ingenieria del Software, profundizando
en las principales metodologias de desarrollo para aplicaciones basadas en la Web.
Exponer la tendencia actual en el disefio arquitectural de las aplicaciones Web y en
las tecnologias de desarrollo.

Hacer una reflexion sobre los principios basicos que garantizan el éxito de un sitio
Web.

Analizar las caracteristicas un sistema gestor de contenidos, comparando algunas

de las alternativas existentes en el mercado.



3.- ANTECEDENTES, ESTADO DE LA CUESTION.

3.1.- INGENIERIA DEL SOFTWARE.

La Ingenieria del Software es “una disciplina o drea de la Informatica que ofrece

métodos y técnicas para desarrollar y mantener software de calidad que resuelven

problemas de todo tipo” [PRESSMAN 98].

La Ingenieria del Software trata con areas muy diversas de la Informatica, tales como
construccion de compiladores, sistemas operativos o desarrollos en Intranet/Internet,
abordando todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de cualquier tipo de sistemas de
informacion y es aplicable a una infinidad de areas tales como: negocios, investigacion
cientifica, medicina, produccion, logistica, banca, control de trafico, meteorologia, el

mundo del derecho, la red de redes Internet, redes Intranet, etc.

Muchos autores han definido el término Ingenieria del Software. A continuacion se
muestran dos de las mas extendidas y reconocidas:
o Es el estudio de los principios y metodologias para desarrollo y mantenimiento
de sistemas de software. Zelkowitz, M.
o Es la aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al
desarrollo, operacion y mantenimiento del software, es decir, la aplicacion de la

ingenieria al software. IEEE, 1993.
Este apartado pretende realizar una introduccion a los paradigmas en Ingenieria del
Software, desde sus inicios hasta el actual Proceso Unificado de Desarrollo de Software o

también llamado Proceso Unificado de Modelado.

3.1.1.- Modelos de proceso de software.

Para resolver un problema, los ingenieros del software deben incorporar una
estrategia de desarrollo que acompafie al proceso, métodos y fases genéricas (analisis,

disefio, implementacion y pruebas). Esta estrategia se denomina paradigma de Ingenieria
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del Software o modelo de proceso. La seleccion del paradigma se realiza en funcion de la

naturaleza del proyecto y otros factores como los controles y entregas requeridas. Los

principales modelos de proceso de software son los siguientes:

a) Modelo lineal secuencial: También llamado ciclo de vida basico o modelo en

cascada sugiere un enfoque sistematico y secuencial del desarrollo del software

que comienza en un nivel de sistemas y progresa con el andlisis, disefio,

codificacion, pruebas y mantenimiento.

Este modelo es el mas antiguo y el mas extensamente utilizado en la

Ingenieria del Software. Sin embargo, la critica ha puesto en duda su eficacia.

Algunos problemas que se le achacan son:

No refleja realmente el proceso de desarrollo del software.

Se tarda mucho tiempo en pasar por todo el ciclo.

Perpetta el fracaso de la industria del software en su comunicacion con el
usuario final.

El mantenimiento se realiza en el codigo fuente.

Las revisiones de proyectos de gran complejidad son muy dificiles.

Impone una estructura de gestion de proyectos.

b) Modelo de construccion de prototipos: Este modelo comienza con la

recoleccion de requisitos y se realiza un disefio “rapido”. Este disefio se centra

en una representacion de esos aspectos del software que seran visibles para el

cliente. Esto lleva a la construccion de un prototipo que evalia el cliente y se

refina seglin la opinién del cliente.

Este modelo también tiene problemas:

El cliente ve funcionando lo que para €l es la primera version del prototipo
que ha sido construido con “plastilina y alambres”, y puede desilusionarse
al decirle que el sistema aun no ha sido construido.

El desarrollador puede caer en la tentacion de ampliar el prototipo para
construir el sistema final sin tener en cuenta los compromisos de calidad y

de mantenimiento que tiene con el cliente.



¢) Modelo incremental: Combina elementos del modelo lineal secuencial con la
filosofia interactiva de construccion de prototipos. Este modelo aplica
secuencias lineales de la misma forma que progresa el tiempo en el calendario.

Cada secuencia lineal produce un incremento del software.

Los principales problemas de este modelo son:

« Dificil de evaluar el coste total.

« Dificil de aplicar a sistemas transaccionales que tienden a ser integrados
y a operar como un todo.

« Requiere gestores experimentados.

» Los errores en los requisitos se detectan tarde.

d) Modelo en espiral: es un modelo evolutivo que acompana la naturaleza
interactiva de la construccion de prototipos con los aspectos controlados y
sistematicos del modelo lineal secuencial. El software se desarrolla en una serie

de versiones incrementales. Se divide en actividades estructurales.

3.1.2.- Metodologias de desarrollo de software orientadas a objetos.

Los objetos forman el mundo real. Existen en todas las facetas y disciplinas de la
vida. No es extrafio que surja una propuesta de desarrollo de software pensando en los
objetos que forman parte del sistema que se pretende modelar. A pesar de que el primer
enfoque orientado a objetos para desarrollo de software se propuso a finales de los afios 60,
las tecnologias orientadas a objetos empezaron a considerarse y generalizarse en su uso a
mediados de los afios 90. Actualmente, la Ingenieria del Software orientada a objetos ha
sustituido practicamente en su totalidad a la vision estructurada de desarrollo de software.

Los motivos de esta implantacion pueden ser varios, pero sin duda, su caracteristica
de facilitar la reutilizaciéon de componentes software y el consecuente desarrollo de
software mas rapido y de calidad es uno de los principales motivos. La reutilizacion
implica otros beneficios como la mejora en el mantenimiento del software, la reduccion de

efectos laterales, la facilidad para adaptar y escalar sistemas, etc.
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A continuacion se presentan los fundamentos de tres metodologias orientadas
objetos: OMT, Booch y OOSE. Sus autores, Rumbaugh, Booch y Jacobson,
respectivamente, han unificado las ideas mas importantes de las tres metodologias para

crear el proceso unificado de desarrollo de software.

3.1.2.1.- OMT (Object Model Tecnology).

La metodologia OMT es una técnica de modelado de objetos, desarrollada por
James Rumbaugh, que es uno de los precursores del Lenguaje Unificado de Modelado
(UML). Esta definida como una de las metodologias de la Ingenieria del Software
aplicable al desarrollo orientado a objetos en las fases de andlisis y disefio. La fase de
analisis comienza con la declaracion del problema e incluye una lista de objetivos (metas)
y conceptos claves definitivos definidos para el dominio del problema a resolver. La
declaracion del problema se “expande después en tres modelos:

« Modelo de objetos: representa los objetos del sistema.

» Modelo dinamico: representa la interaccion entre esos objetos representados como
eventos, estados y transiciones.

« Modelo funcional: representa los métodos del sistema desde la perspectiva de flujo

de datos.

La metodologia OMT lleva asociada parte del modelo secuencial lineal en el
sentido de que la primera fase es la de andlisis, seguida por el disefio. En cada fase, se
hacen aproximaciones iterativas entre los pequefios pasos a seguir. Su principal criterio es
hacer enfasis en las fases de analisis y disefio para lograr una primera entrega del producto.
OMT no hace prioritarias las fases de implementacion, pruebas u otras del ciclo de vida

[PRESSMAN 98].

Esta metodologia es aplicable en varios aspectos de implementacion incluyendo
archivos, bases de datos relacionales y orientadas a objetos. Se construye alrededor de
descripciones de estructuras de datos, constantes y sistemas de procesos de transacciones.

Hace enfasis en especificaciones declarativas de la informacion, captura de manera
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transparente los requisitos, especificaciones imperativas para poder descender

prematuramente en el disefio y declaraciones que permiten optimizar los estados.

Las fases que se proponen en OMT son las siguientes:

a)

Conceptualizacion: Es una fase inicial (algunos autores la incluyen en la
siguiente) en la cual el desarrollo comienza con el andlisis de la empresa o
negocio, la vision que tienen los usuarios del sistema y la formulacion de
requisitos. La conceptualizacion se hace frecuentemente por la re-ingenieria de
procesos del negocio, es decir, se pretende tener una observacion critica de los

procesos de la empresa y su impacto econémico.

b) Analisis: genera diagramas del modelo de objetos, diagramas de estado,

diagramas de eventos de flujo y diagramas de flujos de datos. Los requisitos
establecidos durante la conceptualizacion son revisados y analizados para la
construccion del modelo real. La meta del analisis es especificar las necesidades
que debe satisfacer el sistema desarrollado. Pueden existir diversas fuentes de
informacion que pueden ser ttiles en esta etapa.

En esta fase se determina el modelo del objeto, se hace una tentativa de
clases, se eliminan las clases irrelevantes, se definen las posibles asociaciones
entre las clases y se hace la refinacion de clases eliminando las redundantes.
Posteriormente se hace una tentativa de atributos de objetos y enlaces.

Una vez determinados los objetos del sistema, se hace la depuracion del
modelo y se busca un nivel de abstraccion para modelar subsistemas, para
buscar un sistema tangible y solido. Tras tener definido el modelo, se introduce
la nocioén de transaccion, que es una forma de modelar procesos o describir
cambios y flujos de datos; una vez definido el flujo de datos se define el

diccionario de datos de todas las entidades modeladas.

Diserio: se define la arquitectura completa del sistema. Primero el sistema se
organiza en subsistemas que estdn asignados a ciertos procesos y tareas,
tomando en cuenta la colaboracién y concurrencia entre ellos. Luego, se
establece el almacenamiento persistente de datos. Después, se examinan las

situaciones limite para ayudar a establecer las prioridades.
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Posteriormente, y tras la fase de disefio del sistema se realiza la fase de
disefio de objetos donde se establece el plan de implementacion. Se definen las
clases de objetos y sus algoritmos, poniendo especial atencion con la
optimizacion y persistencia de datos. Se definen cuestiones de herencia,
asociaciones, agregaciones y valores por omision.

Algunos autores dividen esta fase en dos: disefio del sistema y disefio de

objetos.

d) Implementacion. Las clases de objetos y relaciones desarrolladas durante el
analisis de objetos se traducen finalmente a una implementacion concreta.
Durante la fase de implementacion es importante tener en cuenta los principios
de la Ingenieria del Software de forma que la correspondencia con el disefio sea
directa y el sistema implementado sea flexible y extensible. No tiene sentido
utilizar andlisis y disefio orientado a objetos para potenciar la reutilizacion de
codigo y la correspondencia entre el dominio del problema y el sistema
informatico, si luego se pierden estas ventajas con una implementacion de mala

calidad.

Existen en el mercado herramientas que permiten el uso de la metodologia OMT.
SmartDraw estd disefiada especialmente para su uso. Otras herramientas que soportan
metodologia OMT son: Rational Rose, System Architect, Poseidon, Power Builder,

ObjectMarker, BOCS, ObjectTeam, OMTool, etc.

3.1.2.2.- Booch.

Su autor es Grady Booch. La metodologia Booch se enfoca principalmente al
disefio de estado de un proyecto [BMODEL]. Booch describe una serie de propiedades
generales de los sistemas complejos bien estructurados. Los sistemas construidos con una

metodologia de analisis y disefio orientado a objetos deben satisfacer estas propiedades.

En el andlisis y disefio orientado a objetos, el dominio del problema se modela a
partir de dos perspectivas distintas. La estructura logica del sistema y la estructura fisica.
Para cada perspectiva (dindmica y estatica) se modela la semantica. La metodologia Booch
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define diferentes modelos para la descripcion de un sistema. El modelo 16gico (dominio del
problema) se representa en la estructura clase-objeto. En el diagrama de clase, se construye
la arquitectura y el modelo estatico. El diagrama de objeto, representa la interaccion de
clases entre si, captura algunos momentos de la vida del sistema y ayuda en la descripcion

del modelo dinamico.

En general, no difiere demasiado de la metodologia OMT. También es iterativa e
incremental. Una diferencia importante es su distincion entre:

« Procesos macro: se establecen los requisitos del nucleo (conceptualizacion), se
desarrolla un modelo del comportamiento deseado (analisis), se crea la arquitectura
(diseno), se realiza la implementacion y se prueba.

« Procesos micro: se identifican las clases y objetos a cierto nivel de abstraccion, se
identifica la semantica de estas clases y objetos, se identifican las relaciones entre
ellas y se especifica el interfaz. Después se realiza la implementacion de las clases

y objetos.

3.1.2.3.- OOSE (Object Oriented Software Engineering).

Su autor es Ivar Jacobson. Plantea una metodologia de desarrollo de aplicaciones
orientada a objetos. Propone el desarrollo de sistemas basado en el uso de distintos
modelos. Proporciona un soporte para el disefio creativo de productos de software. Las
actividades consisten en la transformaciéon de un conjunto de requisitos en un plan
estructurado de construccion y un plan de accion.

El ciclo de vida se basa en la sucesion de modelos:

a) Modelo de requisitos: Se limita el alcance del sistema y define la funcionalidad
que este debe ofrecer. Este modelo deberia servir como contrato entre el usuario
final del software y el equipo de desarrollo. Este enfoque plantea que el sistema
debe construirse desde la perspectiva del usuario de forma que sea mas facil de
entender y discutir. Consta de tres partes:

o Modelo de casos de uso: especifica la funcionalidad que se deberia

implementar en el sistema. Este modelo usa actores para representar los
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roles que los usuarios pueden tomar y casos de uso que representan lo
que el usuario deberia poder hacer con el sistema. Cada caso de uso es
un camino de eventos en el sistema visto desde la perspectiva del
usuario.

o Descripcion de interfaces: Si es mnecesario, se pueden incluir
descripciones sobre el interfaz del usuario que especifiquen en detalle
como se veran cuando se vayan ejecutando los casos de uso.

o Modelo de objetos del dominio del problema: se utiliza este modelo
compuesto de objetos para lograr una vision conceptual del problema y
para lograr un mejor entendimiento del mismo. Los objetos representan

ocurrencias en el dominio del problema.

b) Modelo de analisis: especifica el comportamiento funcional del sistema bajo
practicamente circunstancias ideales y sin aludir a un entorno particular de
implementacion. Tras desarrollar el modelo de requisitos y la aprobacion del
usuario, se puede iniciar el desarrollo del sistema. La informaciéon para este
sistema se enfoca en la captura de:

» Informacion: especifica la informacion de ayuda en el sistema. Asi como
describe el estado interno del sistema.

« Comportamiento: especifica el comportamiento que adopta el sistema.
Especifica cuando y como el sistema cambia de estado.

» Presentacion: detalla la presentacion del sistema al mundo exterior.
Existen varios tipos de objetos usados para la estructura del sistema en el

modelo de analisis.

Cada objeto al menos captura dos de las tres dimensiones del modelo de
analisis, sin embargo cada uno de ellos tiene cierta inclinacion hacia una de las

dimensiones.

c) Modelo de diserio de objetos: es un refinamiento y formalizacion del modelo de
analisis. Una diferencia entre el modelo de analisis y el modelo de disefio es que
el modelo de analisis debe ser visto como un modelo conceptual o l6gico del

sistema, y el modelo de disefio contiene el codigo, por lo cual el modelo de
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disefio debera ser una representacion de la manera como se escribe y estructura
el codigo fuente. Para cada objeto en el modelo de analisis, se asigna un bloque
en el modelo de disefio. Un bloque puede ser de interfaz, de entidad o de
control. Cuando se tiene que crear la estructura del bloque, se dibuja un
diagrama de interacciébn para mostrar como se comunican los bloques.

Normalmente se dibuja un diagrama de interaccion para cada caso de uso.

d) Modelo de implementacion: el modelo de disefio se traduce al lenguaje de

implementacion.

e) Modelo de prueba: describe el estado de resultados de la prueba. El modelo de
requisitos representa una herramienta potente de prueba, al probar cada caso de
uso, se verifica que los objetos se comunica correctamente en dicho caso de uso.

De manera similar se verifica el interfaz de usuario.

3.1.3.- El Proceso Unificado de Desarrollo de Software.

En la actualidad, se tiende a construir grandes sistemas que cada vez son mas
complejos, en gran parte, debido a que la potencia de los ordenadores crece
desmesuradamente y los usuarios les exigen mas. Esta tendencia se ha visto afectada por el

uso creciente de Internet para el intercambio de informacion y el comercio electronico.

En Ingenieria del Software el objetivo es construir un producto software o mejorar
uno existente. En ambos casos, el protagonista principal es el proceso. Un proceso define

quién estd haciendo qué, cuando y como alcanzar un determinado objetivo.

Un proceso de desarrollo de software debe ser capaz de evolucionar durante afios
limitando su alcance, en cada momento del tiempo, a las realidades que permitan las

tecnologias, herramientas, personas y patrones de organizacion.

El problema de la produccion de software se reduce a la dificultad que afrontan los

desarrolladores para coordinar las multiples cadenas de trabajo de un gran proyecto. Estos
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desarrolladores necesitan una forma coordinada de trabajar: necesitan un proceso que
integre las multiples facetas del desarrollo. Necesitan un método comun, un proceso que
proporcione una guia para ordenar las actividades de un equipo, dirija las tareas de cada
desarrollador por separado y del equipo como un todo, especifique los artefactos que deben
desarrollarse y ofrezca criterios para el control y la medicion de los productos y actividades

del proyecto.

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software: un conjunto de
actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema software.
Ademas, es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad
de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizacion,
diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyecto. Finalmente, es el resultado
de la integracion de las metodologias orientadas a objetos tratadas anteriormente junto con

la experiencia de sus autores.

Las caracteristicas principales del Proceso Unificado son:

a) Esta dirigido por casos de uso: Un sistema software nace para dar servicio a los
usuarios (humanos y otros sistemas). Un usuario se considera alguien o algo que
interactia con el sistema que se desarrolla. En [JACOBSON 00] se ejemplifica esta
interaccion con la insercion de una tarjeta electronica en un cajero automatico. El
propietario de la tarjeta responde a las preguntas que la maquina le hace en pantalla
(pin, idioma, operacion que desea, etc.), y obtiene un resultado (dinero en efectivo,
un listado, una confirmacion, etc.). En definitiva, como respuesta a la insercion de
la tarjeta y las respuestas del usuario, el sistema realiza una secuencia de acciones
que proporcionan al usuario un resultado.

Una interaccién de este tipo es un caso de uso. Un caso de uso es un
fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona al usuario un resultado
importante. Los casos de uso representan los requisitos funcionales del sistema. El
conjunto de todos los casos de uso representan el modelo de casos de uso, que
describe la funcionalidad total del sistema. En el modelo estructurado de desarrollo
de software, la especificacion funcional contesta a la pregunta, ;qué debe hacer el

sistema?. La estrategia de los casos de uso permite contestar a la pregunta, ;qué
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b)

debe hacer el sistema para cada usuario?. La adicion de estas tres palabras permiten
particularizar la funcionalidad del sistema para los distintos tipos de usuarios del
sistema.

Los casos de uso no solo son una herramienta para especificar los requisitos
de un sistema; también guian su disefio, implementacion y prueba: guian el proceso
de desarrollo. Dirigido por casos de uso quiere decir que el proceso de desarrollo
sigue un hilo que avanza a través de los flujos de trabajo que parten de los casos de

uso.

Esta centrado en la arquitectura: El papel de la arquitectura software es parecido al
papel que juega la arquitectura en la construccion de edificios. La arquitectura en
un sistema software se describe mediante diferentes vistas del sistema en
construccion (estructura del edificio, fontaneria, sistema de climatizacion,
electricidad, etc.).

El concepto de arquitectura software incluye los aspectos estaticos y
dinamicos mas significativos del sistema y se refleja en los casos de uso. La
arquitectura esta influida por factores como la plataforma sobre la que se explotara
el sistema (hardware, sistema operativo, sistema gestor de bases de datos,
protocolos de red, etc.), los modulos de software disponibles para reutilizar,
consideraciones de implantacion, rendimiento, usabilidad, etc. La arquitectura es
una vista del disefio completo con las caracteristicas mas importantes resaltadas,
dejando los detalles a un lado.

En resumen, los arquitectos del sistema:

+ Comienzan creando un borrador que contiene la parte que no es

especifica de los casos de uso, por ejemplo, la plataforma.

» Posteriormente trabajan con un conjunto de casos de uso (los elegidos
para representar las funciones claves del sistema). Cada caso de uso
elegido se especifica en detalle y se realiza en términos de subsistemas,
clases y componentes.

« A la vez que se detallan casos de uso y éstos maduran, se descubre mas
de la arquitectura.

» El proceso continua hasta considerar que la arquitectura es estable.
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c) Es iterativo e incremental: Como principio basico de desarrollo de sistemas, es

conveniente dividir el proyecto de un sistema en partes mas pequenas. Cada parte

se considera una iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen

referencia a pasos en el flujo de trabajo y es conveniente que estén controladas, y

los incrementos, al crecimiento del producto.

Los desarrolladores basan la seleccion de lo que se implementara en una

iteracion en dos factores: la iteracion trata un grupo de casos de uso que juntos

amplian la utilidad del producto desarrollado hasta el momento y trata los riesgos

mas importantes.

Algunos de los beneficios de un proceso iterativo controlado son:

Reduce el coste del riesgo al coste de un solo incremento.

Reduce el riesgo de no cumplir el calendario previsto para sacar producto
al mercado.

Acelera el ritmo del esfuerzo de desarrollo (los desarrolladores obtienen
resultados claros a corto plazo).

Reconoce una realidad antes ignorada: las necesidades del usuario y sus
correspondientes requisitos no pueden definirse completamente al

principio del desarrollo.

Hacimiento Muerte
Cicla 3
Inicio Elaboracion | Construccion | Transicion
Ciclo 1 Ciclo 2
fter. fter. fter . fter.
1 g | = A n
-
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Figura 3.1. Vida del Proceso Unificado.
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3.1.3.1.- La vida del Proceso Unificado.

La vida de un sistema se divide en una serie de ciclos en los que se repite el
Proceso Unificado. Cada ciclo consta de cuatro fases: inicio, elaboracion, construccion y
transicion. Cada fase se subdivide en iteraciones. Al final del ciclo se obtiene una version
del producto.

En la fase de inicio se desarrolla una descripcion del producto final a partir de una
buena idea y se presenta el analisis de negocio para el producto. Se describen las
principales funciones del sistema para los usuarios mas importantes, se hace un esquema-

boceto de la arquitectura del sistema y se estudia el plan del proyecto y su coste.

En la fase de elaboracion se especifican en detalle la mayoria de los casos de uso
del producto y se disefia la arquitectura del sistema. Al final de la fase, el director del
proyecto esta en disposicion de planificar las actividades y estimar los recursos necesarios

para terminar el proyecto.

En la fase de construccion se crea el producto. Al final de la fase, el producto
contiene todos los casos de uso especificados por el cliente. Sin embargo, puede que no

esté libre de defectos.
La fase de transicion cubre el periodo durante el cual el producto es una version
“beta”. Un numero reducido de usuarios con experiencia prueba el producto e informa de

deficiencias y defectos.

3.1.3.2.- Los flujos de trabajo fundamentales.

En cada ciclo en la vida del sistema y durante las cuatro fases vistas con anterioridad
tienen lugar cinco flujos de trabajo fundamentalmente con un mayor o menor peso segun

sea la fase y el flujo de trabajo.

A continuacién se resumen las actividades a realizar en cada uno de los cinco flujos

de trabajo:

- 18-



éépec'\ﬂcads por™~~. ~. S S5 e

Modelo de casos N X
de uso VG L Tt 3 i
'-O\ Q reahzé\do ke dwﬁ;rTbu:do por \‘\ P S
o~ N i
Modelo E] > N
de analisis # | /‘j
N El = IE] & 5/ @ impl‘er{\\emado por \‘\\\
Modelo N it
de disefio Hlodeio ;
de despliegue {]/? veri‘licado por
Modelo %&';3/
de implementacién / \\
Modelo
de prueba

Figura 3.2. Modelo del Proceso Unificado.

a) Captura de requisitos: Es un proceso de descubrimiento que persigue averiguar qué

se debe construir. Es seguramente el proceso mas dificultoso debido a la
importancia del papel que juegan los usuarios (clientes) ya que, habitualmente,
éstos son una fuente no concreta de informacion (ademas, normalmente, no saben
qué parte de su trabajo puede mecanizarse y cual no) y debido a las implicaciones
que tiene este papel de los usuarios (los flujos posteriores se basan en éste).

El objetivo fundamental de este flujo es guiar el desarrollo hacia el sistema
correcto mediante una descripcion de los requisitos del sistema suficientemente
buena, de forma que pueda llegarse a un acuerdo con el cliente de lo que debe y lo
que no debe hacer el sistema.

Este flujo de trabajo debe realizarse llevando a cabo una enumeracion de los
requisitos candidatos, la comprension del contexto del sistema y la captura de los
requisitos funcionales y no funcionales.

El artefacto' fundamental que se utiliza en la captura de requisitos es el
modelo de casos de uso que contiene actores (suelen corresponderse con
trabajadores-usuarios en una empresa 0 negocio; se suelen agrupar por roles), casos

de uso y sus relaciones.

! Artefacto es un término general para cualquier tipo de informacién intermedia creada, producida, cambiada

o utilizada por los trabajadores en el desarrollo del sistema. Ejemplos: diagramas UML, bocetos de interfaz

de usuario, prototipos, componentes, etc. [JACOBSON 00]
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b) Andlisis: Se analizan los requisitos que se han descrito en el flujo anterior y que
estan reflejados en el modelo de casos de uso, refinandolos y estructurandolos. Para
ello, se utiliza el lenguaje de los desarrolladores (en el flujo anterior, se utiliza el
del cliente), lo que permite formalizar los requisitos, profundizar en aspectos
internos del sistema y resolver aspectos relativos a la interferencia de los casos de
uso.

El andlisis proporciona el modelo de andlisis que sirve como entrada

fundamental para dar forma al sistema en su totalidad.

En resumen, el modelo de analisis es importante porque:

« Ofrece una especificacion mas precisa de los requisitos que la obtenida
en el modelo de casos de uso.

« Se describe utilizando el lenguaje de los desarrolladores, y puede por
tanto introducir un mayor formalismo y ser utilizado para razonar sobre
los funcionamientos internos del sistema.

» Estructura los requisitos de un modo que facilita su comprension, su
preparacion, su modificacion, y en general, su mantenimiento.

» Puede considerarse como una primera aproximacion al modelo de disefio
(aunque sea un modelo en si mismo), y es por tanto una entrada
fundamental cuando se da forma al sistema en el disefio y en la

implementacion.

c) Diserio: Se modela el sistema y se encuentra la arquitectura para que soporte todos
los requisitos. La entrada a esta fase es el modelo de andlisis del flujo anterior e
impone una estructura al sistema que debe conservarse en el futuro.

Este flujo produce el modelo de disefio y el modelo de despliegue. El modelo
de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del
sistema incluyendo todos los nodos. Cada nodo representa un recurso de computo,
normalmente un procesador. Los nodos poseen relaciones que representan medios

de comunicacion entre ellos, como Internet, Intranet, bus, etc.

d) Implementacion: Se parte del resultado del disefio y se implementa el sistema en

términos de componentes, es decir, ficheros de codigo fuente, scripts, ficheros de
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codigo binario, ejecutables, etc. Los objetivos que se persiguen en este flujo pueden

resumirse en:

Planificar las integraciones de sistema necesarias en cada iteracion. Se sigue
para ello un enfoque incremental.

Distribuir el sistema asignando componentes ejecutables a nodos en el
diagrama de despliegue.

Implementar las clases y subsistemas encontrados durante el disefio.

Probar los componentes individualmente, y a continuacioén integrarlos
compildndolos y enlazdndolos en uno o mas ejecutables, antes de ser

enviados para ser integrados y llevar a cabo las comprobaciones de sistema.

Fases
H H T T
Flujos de Trabajo[  jnicio | Elaboracién;  Construccién |,  Transicion
fundamentales 1 1 1
Requisitos /:_,—’\‘ - :
' @ —> Unaiteracién
1 1 en la fase de elaboracign
Analisis et g = + :
1 1 1
1 /—\ 1
Disefio . Bt : )
1 1 T
[ 1 1
I g i :
Implementacion el == 1
1 1 1
1 1
Prueba | I/\/\/_:x\
1 1 1
iter. | iter. ” iter. iter.
#1 #2 #n—1 #n
lteraciones

Figura 3.3. Incidencia de los flujos de trabajo en las fases de modelado.

e) Prueba: Se verifica el resultado de la implementacion probando cada construccion,

incluyendo tanto construcciones internas como intermedias, asi como las versiones

finales del sistema. Los objetivos de este flujo son:

Planificar las pruebas necesarias en cada iteracion, incluyendo las pruebas
de integracion y las pruebas de sistema. Las pruebas de integracion son
necesarias para cada construccion dentro de la iteracion, mientras que las
pruebas de sistema son necesarias so6lo al final de la iteracion.

Disefiar e implementar las pruebas creando los casos de prueba que
especifican qué probar, creando los procedimientos de prueba y si es
posible, componentes de prueba ejecutables para automatizar las pruebas.
Realizar las diferentes pruebas y manejar los resultados de cada prueba

sistematicamente. Las construcciones en las que se detectan defectos son
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probadas de nuevo y posiblemente devueltas a otro flujo de trabajo, como

disefio o implementacion, de forma que los defectos puedan arreglarse.

La figura 3.3 [JACOBSON 00] muestra un resumen de la integracion de los cinco

flujos en las cuatro fases de cada ciclo en la vida del Proceso Unificado.

3.1.3.3.- El Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

El Lenguaje Unificado de Modelado, en adelante UML, “es un lenguaje grdfico
para visualizar, especificar, construir y documentara los artefactos de un sistema con gran

cantidad de software” [BOOCH 01].

Este es el lenguaje ideal para ser utilizado en el Proceso Unificado de Desarrollo de
Software como sus creadores afirman en [BOOCH 01] y [JACOBSON 00]. No se
considera que sea objetivo del presente proyecto la exposicion de las caracteristicas de
UML, por lo que tnicamente se comentaran aquellos aspectos relevantes para el desarrollo
del presente proyecto. En particular, y dado que se desarrolla una aplicacion basada en
Web, el apartado 3.2.5 describe los elementos del lenguaje que hacen referencia explicita

al desarrollo de aplicaciones usando tecnologias basadas en Web.

3.2.- METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SITIOS WEB.

World Wide Web (WWW o Web), es un sistema basado en la hipermedia que
proporciona la navegacion por la informacion en Internet, usando hipervinculos (enlaces).
Es la rama de Internet mas conocida. Fue inicialmente desarrollada en 1992 y esta formado
por millones de paginas almacenadas en servidores de todo el mundo.

Desde su creacion, el crecimiento de Internet y de WWW en particular ha sido
espectacular. Comenzo6 estando formado por paginas compuestas por simple texto. Los
avances en lenguajes y plataformas tecnologicas han permitido incluir en las péaginas

elementos mucho mas complejos y técnicas multimedia.
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A pesar de la enorme avalancha de aplicaciones y sistemas basados en Web, con
muy diversos enfoques, objetivos, tamafios y complejidad, el desarrollo de los mismos
suele realizarse, en muchos casos de manera especifica, con falta de rigor y
sistematizacion. Este desarrollo suele caracterizarse ademas por la total ausencia de
técnicas o procedimientos que garanticen la integridad y el mantenimiento del sistema. En
consecuencia, existe preocupacion en lo que respecta al éxito tanto en el desarrollo como

en el mantenimiento y estabilidad de aplicaciones a gran escala basadas en Web.

3.2.1.- Necesidad.

El desarrollo de aplicaciones Web lleva asociadas decisiones no triviales de disefio
e implementacion que inevitablemente influyen en todo el proceso de desarrollo. Los
problemas involucrados, como el disefio del modelo del dominio y la construccion del
interfaz de usuario, tienen requisitos disjuntos que deben tratarse por separado.

El alcance de la aplicacion y el tipo de usuarios a los que estara dirigida son
consideraciones tan importantes como las tecnologias elegidas para realizar la
implementacion. Asi como las tecnologias pueden limitar la funcionalidad de la aplicacion,
decisiones de disefio equivocadas también pueden reducir su capacidad de extension y
reusabilidad. Es por ello que el uso de una metodologia de disefio y de tecnologias que se
adapten naturalmente a ésta, son de vital importancia para el desarrollo de aplicaciones

complejas.

Existen tecnologias ampliamente usadas para el desarrollo de aplicaciones Web,
pero muchas de ellas obligan a los desarrolladores a mezclar aspectos conceptuales y de
presentacion. Esto sucede principalmente con aquellas tecnologias no basadas en objetos.
La eleccion de tecnologias complejas ralentiza el proceso de desarrollo y, en general,
incrementa los costos, pero en ocasiones permite adecuarse a metodologias de disefio mas
facilmente. Tal es el caso de las tecnologias orientadas a objetos, que tienden a demorar el
desarrollo en las etapas iniciales.

El tiempo de desarrollo en la actualidad es critico, tanto por razones de marketing
como por limites en el presupuesto y los recursos, pero la adopcion de estas tecnologias

hace que el mantenimiento se transforme en una actividad mas simple, la division en capas
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sea tarea natural del desarrollo y el tiempo invertido en el disefio facilite el trabajo

necesario para el resto de las actividades.

A continuacion se realiza un resumen de las metodologias de desarrollo de
aplicaciones Web mas utilizadas, divididas en funcion de la técnica en que estan basadas:
en el modelo Entidad-Relacion, en la orientacion a objetos y basadas en UML. Se

profundiza en sus metodologias abanderadas [KOCH 00]: RMM, OOHDM y WAE-UML.

3.2.2.- Basadas en el modelo Entidad-Relacion.

3.2.2.1.- RMM (Relationship Management Methodology).

La metodologia RMM ha sido ideada por Isakowitz, Stohr y Balasubramanian. Se
basa en el modelo HDM?”. Esta metodologia es apropiada para dominios con estructuras
regulares (es decir, con clases de objetos bien definidas, y con claras relaciones entre esas
clases). Segun sus autores, esta orientada a problemas con datos volatiles, que cambian con

mucha frecuencia, mas que a entornos estaticos.

La base de la metodologia es el modelo de datos RMDM (Relationship
Management Data Model), que se genera a partir de un diagrama entidad-relacion. Con él
se describira no solo la informacion referente a las clases de objetos, sino también a la
navegacion entre ellos. Asi, hay definidas unas primitivas para modelar los dominios
(clases de objetos) y otras para el acceso a tales objetos. De entre las primeras, la mas
tipica es la entidad. Como en la teoria relacional una entidad estd compuesta por varios
atributos. Ademds, en RMDM se incorpora una nueva primitiva muy importante
denominada slice, que define conjuntos de atributos de una entidad que se agrupan de
forma logica. Una entidad se representa mediante un recuadro y su nombre, mientras que

un slice se representa mediante una figura similar a una gota de agua:

2 HDM (Hypermedia Design Model) es un modelo de disefio de alto nivel. Surge con el objetivo de
elaborar una metodologia de desarrollo para sistemas hipermediales. Permite definir unas especificaciones de

alto nivel del sistema a producir que pueden emplearse para realizar un disefio mas detallado.
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Hotel

Entidad Hatel teklonn

Slice da la entidad Hatel

Figura 3.4. Slice en RMM.

En cuanto a las primitivas de acceso, se definen tres tipos de acceso diferentes. Para

ver qué significa cada una se muestra un ejemplo. Suponiendo una entidad “Hotel” y que

las instancias de esta entidad se pueden visitar seglin esos tres tipos de acceso:

Indice condicional: en una pantalla aparecerd un indice alfabético de los
nombres de los hoteles, y pulsando sobre uno, se podra ver su informaciéon. Para
ver los demads se debe volver al indice. En realidad el indice no es necesario que
sea siempre una lista de las instancias como tal. Por ejemplo un indice para
acceder a una entidad “ciudad” pudiera ser, por ejemplo, un mapa, donde al
pulsar sobre una ciudad, se visitase su informacion.

Visita guiada condicional: de la pantalla inicial se envia al primer hotel, y de ¢l
se puede pasar al segundo, y asi sucesivamente, de forma que para llegar al
ultimo hay que pasar por todos los anteriores. Se permite volver a visitar al
anterior hotel. En definitiva, es una estructura de acceso secuencial.

Visita guiada indexada condicional: es una solucion hibrida, donde se tiene un
indice para acceder puntualmente a los elementos de la entidad, pero también se
permite la navegacion secuencial una vez seleccionado uno.

Ademas, también se define una primitiva de grupo (Grouping) mediante la cual
se representa un ment. De una primitiva grupo colgaran tantas opciones como

que haya en el menu.

La metodologia estd dividida en etapas. En la etapa 0, como toda metodologia,

comienza con un estudio de factibilidad y un analisis de los requerimientos (tanto de la

informacion como de la navegacion). También debe hacerse una seleccion del hardware y

software que se necesitara. Los autores no hacen mas referencias respecto de esta fase
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inicial, por lo que es aplicable cualquier metodologia tipica de la ingenieria del software

tradicional.

En la etapa 1 (Disefio Entidad-Relacion) se confecciona un diagrama entidad-
relacion tipico, desglosando las relaciones N:M en dos relaciones 1:N. El objetivo de esta
fase es explicitar todos los enlaces entre objetos. Mas tarde, las relaciones daran lugar a la

navegacion. Asi, una relacion especificara un camino en la navegacion.

En la etapa 2 (Disefio de slices) se dividen las entidades en fragmentos
significativos y se organizan en la red de navegacion. Por ejemplo, toda la informacion de
un hotel se colocaria en una ventana con scroll o bien en varias diferentes. Esta division se
hace segun la semantica de los atributos. Por ejemplo, se podria tener en un slice los datos
generales del hotel y en otro un video que muestre tomas del hotel. Cada slice agrupara
uno o mas atributos de una entidad, de tipos muy diferentes. Cada entidad tendra su head,
o slice principal, que se marca con un asterisco y que es slice al que, por defecto, se accede
a través de los mecanismos de navegacion. Entre los diferentes slices estan los llamados
enlaces estructurales, que nada tienen que ver con las relaciones, ya que al atravesar un
enlace estructural, no se produce ningin cambio de contexto. Una vez determinados los

slices hay que establecer los enlaces estructurales.

En la etapa 3 (Diseflo navegacional) se sustituyen las relaciones por primitivas de
acceso RMDM. En general, se preferira una visita guiada a un indice cuando el nimero de
instancias sea pequefio (menor de 10) y no exista un campo indice que pueda ayudar a los
usuarios. Por el contrario, si el nimero es grande, se usaran indices.

Ademas en esta fase hay que elegir a qué slice se accede a través de una primitiva
de acceso. Por defecto es el slice principal (head). En caso contrario, debe especificarse,
etiquetando el nombre de la estructura de acceso. Por ultimo, en esta fase se establece una
jerarquia de menus, utilizando la primitiva de grupo o menu. Como regla general, se debe
evitar grandes profundidades en la jerarquia, ya que desorientan al usuario. El resultado

final de esta etapa es el diagrama RMDM.

Las etapas 4, 5, 6 y 7 (Interfaz de usuario y construccion) se realizan a partir del

diagrama RMDM. En la Etapa 4 (Disefio de protocolos de conversion) se escriben unos
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protocolos por los cuales se transforma cada elemento del RMDM en un objeto en la

plataforma elegida.

En la Etapa 5 (Disefio de la interfaz de usuario) se disefian graficamente todas las

pantallas correspondientes a cada uno de los slices que se han obtenido en la etapa 2.

En la Etapa 6 (Disefio del comportamiento en tiempo de ejecucion) se decide qué
mecanismos se utilizaran para guardar la historia, hacer backtrackings, permitir enlaces

transversales, etc.

Categaria

| Ciudad

L=€$

Hotal |—| —t= H Habitacion

Figura 3.5. Diagrama RMDM.

En la Etapa 7 (Construccion y tests) se construye la aplicacion y se realizan las

pruebas testeando cuidadosamente todos los paths de la navegacion.

3.2.2.2.- RNA (Relationship-Navegational Analisys).

Esta metodologia propuesta por Bieber, Galgares y Lu en 1998, define una
secuencia de pasos para aplicar en el desarrollo de aplicaciones Web centrandose
especialmente en la fase de andlisis. Estd constituida por cinco fases. En la primera (fase
de analisis de audiencia) se trata de identificar la audiencia de la aplicacion. En la

siguiente fase (analisis de elementos) se relacionan documentos, formularios, maquetas,
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etc. de interés para la aplicacion. La fase posterior (andlisis de relaciones) trata de
identificar esquemas, procesos y operaciones ademas de relaciones de diversos tipos. En la
siguiente (analisis navegacional) se afiaden las estructuras de navegacion y por tltimo en la
fase de andlisis de la implementacion, el desarrollador decide cuales de las relaciones

obtenidas en la tercera fase se van a implementar.

RNA propone tnicamente unas guias para llevar a cabo las acciones de cada una de

las fases; no se proponen conceptos de modelado ni notacion alguna.

3.2.2.3.- VHDM (View-based Hypermedia Design Methodology).

Esta es una metodologia orientada al disefio de aplicaciones hipermedia basada en
vistas de usuario. Fue creada por Lee y otros en 1999. La metodologia consiste en cinco
fases: analisis de requisitos, modelado de datos, disefio de vistas, disefio de la navegacion y
elaboracion. Las vistas se generan a partir del diagrama entidad-relacion y son utilizadas en
las dos ultimas fases. Esta metodologia resulta especialmente efectiva en la integracion de

bases de datos de empresas con sistemas hipermedia distribuidos en Internet.

3.2.3.- Basadas en técnicas orientadas a objetos.

3.2.3.1.- EORM (Enhanced Object-Relationship Model).

En esta metodologia, propuesta por D. Lange, el proceso de desarrollo de un
Sistema de Informacion Hipermedial (o Hiperdocumento) comprenderia una primera fase
de Analisis Orientado a Objetos del sistema, sin considerar los aspectos Hipermediales del
mismo, obteniendo un Modelo de Objetos con la misma notacion utilizada en OMT, que
refleje la estructura de la informacion (mediante clases de objetos con atributos y
relaciones entre las clases) y el comportamiento del sistema (a través de los métodos

asociados a las clases de objetos) .
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La idea fundamental de esta metodologia es considerar un segunda fase, de Disefio,
durante la cual se proceda a modificar el modelo de objetos obtenido durante el analisis
anadiendo la semantica apropiada a las relaciones entre clases de objetos para convertirlas
en enlaces Hipermedia, obteniendo finalmente un modelo enriquecido, que su autor
denomina EORM, en el que se refleje tanto la estructura de la informacion (modelo
abstracto Hipermedial compuesto de nodos y enlaces) como las posibilidades de
navegacion ofrecidas por el sistema. sobre dicha estructura, para lo cual existira un
repositorio o libreria de clases de enlaces, donde se especifican las posibles operaciones
asociadas a cada enlace de un hiperdocumento, que seran de tipo crear, eliminar, atravesar,
siguiente, previo etc., asi como sus posibles atributos (fecha de creacion del enlace, estilo

de presentacion en pantalla, restricciones de acceso, etc.).
El desarrollo del sistema concluiria con una Gltima fase de Construccion, durante la

que se generaria el codigo fuente correspondiente a cada clase, y se prepararia su interfaz

grafico de usuario (GUI).

3.2.3.2.- OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Desing Method).

Al igual que la metodologia RMM, OOHDM (Metodologia de Disefio Hipermedia
Orientada a Objetos) esta basado en HDM. Las principales diferencias son su concepcion
orientada a objetos y la inclusion de primitivas de modelado especiales para los disefios de

navegacion y de interfaz.

Las metodologias tradicionales de Ingenieria de Software, o las metodologias para
sistemas de desarrollo de informacion, no contienen una buena abstraccion capaz de
facilitar la tarea de especificar aplicaciones Hipermedia. Una estructura de navegacion
robusta es una de las claves del éxito en las aplicaciones Hipermedia. Si el usuario entiende
donde puede ir y como llegar al lugar deseado, es una buena sefial de que la aplicacion ha
sido bien disefiada. Construir la interfaz de una aplicacion Web es también una tarea
compleja; no sélo se necesita especificar cuales son los objetos de la interfaz que deberian
implementarse, sino también la manera en la cual estos objetos interactuaran con el resto

de la aplicacion.

-29.-



En Hipermedia existen requisitos que deben satisfacerse en un entorno de desarrollo

unificado. Por un lado, la navegacion y el comportamiento funcional de la aplicacion

deben estar integrados. Por otro lado, durante el proceso de disefio se debe poder

desacoplar las decisiones de disefio relacionadas con la estructura navegacional de la

aplicacion, de aquellas relacionadas con el modelo del dominio [DCAH].

OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones Hipermedia a través de un proceso

compuesto por cuatro etapas: disefio conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaces

abstractas e implementacion.

a)

b)

Diserio conceptual. Durante esta actividad se construye un esquema conceptual
representado por los objetos del dominio, las relaciones y colaboraciones existentes
establecidas entre ellos. En las aplicaciones Hipermedia convencionales, cuyos
componentes de Hipermedia no son modificados durante la ejecucion, se podria
usar un modelo de datos semantico estructural (como el modelo de entidades y
relaciones). De este modo, en los casos en que la informacion base pueda cambiar
dindmicamente o se intenten ejecutar calculos complejos, se necesitara enriquecer
el comportamiento del modelo de objetos. En OOHDM, el esquema conceptual esta
construido por clases, relaciones y subsistemas. Las clases son descritas como en
los modelos orientados a objetos tradicionales. Sin embargo, los atributos pueden
ser de multiples tipos para representar perspectivas diferentes de las mismas
entidades del mundo real.

Se usa notacion similar a UML vy tarjetas de clases y relaciones similares a
las tarjetas CRC (Clase - Responsabilidad - Colaboracion). El esquema de las clases
consiste en un conjunto de clases conectadas por relaciones. Los objetos son
instancias de las clases. Las clases son usadas durante el disefio navegacional para

derivar nodos, y las relaciones que son usadas para construir enlaces.

Diserio navegacional. La primera generacion de aplicaciones Web se penso para
realizar navegacion a través del espacio de informacion, utilizando un simple
modelo de datos de Hipermedia. En OOHDM, la navegacion se considera un paso

critico en el disefo aplicaciones. Un modelo navegacional se construye como una
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vista sobre un disefio conceptual, admitiendo la construccion de modelos diferentes
de acuerdo con los diferentes perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional
provee una vista subjetiva del disefio conceptual.

El disefio de navegacion se expresa en dos esquemas: el esquema de clases
navegacionales y el esquema de contextos navegacionales. En OOHDM existe un
conjunto de tipos predefinidos de clases navegacionales: nodos, enlaces y
estructuras de acceso. La semantica de los nodos y los enlaces son las tradicionales
de las aplicaciones Hipermedia, y las estructuras de acceso, tales como indices o
recorridos guiados, representan los posibles caminos de acceso a los nodos.

La principal estructura primitiva del espacio navegacional es la nocion de
contexto navegacional. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces,
clases de contextos, y otros contextos navegacionales (contextos anidados). Pueden
definirse por comprension o extension, o por enumeracion de sus miembros. Los
contextos navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y fueron inspirados
sobre el concepto de contextos anidados. Organizan el espacio navegacional en
conjuntos convenientes que pueden ser recorridos en un orden particular y que
deberian ser definidos como caminos para ayudar al usuario a lograr la tarea
deseada. Los nodos se enriquecen con un conjunto de clases especiales que
permiten de un nodo observar y presentar atributos (incluidos las anclas), asi como

métodos (comportamiento) cuando se navega en un particular contexto.

Diserio de interfaz abstracta. Una vez que se han definido las estructuras
navegacionales, se deben especificar los aspectos de interfaz. Esto significa definir
la forma en la cual los objetos navegacionales pueden aparecer, como los objetos de
interfaz activaran la navegacion y el resto de la funcionalidad de la aplicacion, qué
transformaciones de la interfaz son pertinentes y cudndo es necesario realizarlas.
Una clara separacion entre disefio navegacional y disefio de interfaz abstracta
permite construir diferentes interfaces para el mismo modelo navegacional, dejando
un alto grado de independencia de la tecnologia de interfaz de usuario. El aspecto
de la interfaz de usuario de aplicaciones interactivas (en particular las aplicaciones
Web) es un punto critico en el desarrollo que las modernas metodologias tienden a
descuidar. En OOHDM se utiliza el disefio de interfaz abstracta para describir la

interfaz del usuario de la aplicacion de Hipermedia.
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El modelo de interfaz ADVs (Vista de Datos Abstracta) especifica la
organizacion y comportamiento de la interfaz, pero la apariencia fisica real o de los
atributos, y la disposicion de las propiedades de las ADVs en la pantalla real se

hacen en la fase de implementacion.

d) Implementacion. En esta fase, el disefiador debe implementar el disefio. Hasta
ahora, todos los modelos se han construido de forma independiente de la
plataforma de implementacion; en esta fase se tiene en cuenta el entorno particular
en el cual se va a ejecutar la aplicacion.

Al llegar a esta fase, el primer paso que debe realizar el disefiador es definir
los items de informacion que son parte del dominio del problema. Debe identificar
también, cdmo son organizados los items de acuerdo con el perfil del usuario y su
tarea; decidir qué interfaz deberia ver y como deberia comportarse. A fin de
implementar todo en un entorno Web, el disefiador debe decidir ademas qué

informacion debe almacenarse.

3.2.3.3.- WSDM (Web Site Design Method).

Esta metodologia esta centrada en el usuario. WSDM (Metodologia de Disefio de Sitios
Web) define la informacién en funcion de los requerimientos de los usuarios de una aplicacion
Web. Ha sido propuesta por De Troyer y Leune (1997) y tiene 3 fases: modelo de usuario, disefio

conceptual y disefio de la implementacion.

En la primera fase los usuarios/visitantes potenciales de la Web se identifican y
clasifican, por ejemplo, en funcion de sus intereses y preferencias de navegacion. El disefio
conceptual se divide en dos subfases: modelo de objetos y disefio navegacional. A su vez el

modelo de objetos se divide en: modelo de objetos de negocio, de usuario y de perspectivas.

3.2.3.4.- SOHDM (Scenario-based Object-oriented Hypermedia Design Methodology).

Otra metodologia desarrollada por Lee y Yoo en 1998 es SOHDM (Metodologia de

Disefio Hipermedia orientada a Objetos basada en eScenarios). Comprende seis fases:
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analisis de dominio, modelo de objetos, disefio de vistas, disefio navegacional, disefio de la
implementacion y construccion de la implementacion. Tiene conceptos similares a RMM,
OOHDM y EORM. Difiere en el uso de escenarios, los cuales se describen mediante

graficos de actividad basado en eventos.

Los escenarios se definen en la fase de analisis de dominio y se usan para el modelo
de objetos. El disefio de vistas consiste en determinar vistas orientadas a objetos generadas
a partir de las clases o sus asociaciones. El disefio navegacional usa los escenarios para

determinar el acceso a los nodos de la estructura.

3.2.4.- Basadas en UML.

3.2.4.1.- UWE (UML-based Web Engeneering).

UWE es una propuesta metodologica basada en el Modelo de Proceso Unificado y
en el lenguaje UML para el desarrollo de aplicaciones Web. Cubre todo el ciclo de vida,
proponiendo un método orientado a objetos iterativo e incremental. Utiliza la notacion y
los diagramas UML para el analisis y disefio de la aplicacion Web. Los aspectos especiales
de la Web se modelan definiendo un perfil llamado /ightweight.

El perfil de UWE incluye estereotipos y valores etiquetados definidos para modelar
los elementos necesarios para el modelado de la navegacion o de la presentacion de las

aplicaciones Web. Para cada aspecto se construye un modelo siguiendo las pautas UWE.

El modelo de navegacion se construye a partir del modelo conceptual en dos pasos,
crea el modelo del espacio de navegacion (especifica qué objetos pueden visitarse y como
se alcanzan) y después crea el modelo de la estructura de la navegacion (como realizar la
navegacion utilizando elementos de acceso como indices, ments, etc. Estos dos modelos y
los caminos de navegacion forman el modelo de estructura navegacional.

Finalmente, el modelo de presentacion modelos los elementos de la presentacion

que se usaran en las clases navegacionales y los elementos de acceso.
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3.2.4.2.- O0-H (Object Oriented Hypermedia).

OO-H es una extension a los métodos orientados a objetos para el modelado y
generacion automatica de interfaces hipermediales. Sus autores [CACHERO 03] sefialan
que es un método genérico basada en el paradigma orientado a objetos que proporciona al
disefiador la semantica y la notacion necesaria para el modelado de interfaces basados en
Web, definiendo un conjunto de diagramas, técnicas y herramientas que se integran en un

proceso de disefio flexible.

Uno de los principales objetivos de OO-H es integrar constructores, modelos y
practicas relevantes del marco de las aproximaciones del campo hipermedia, en una
propuesta dentro del proceso de desarrollo adaptado a la naturaleza de los interfaces Web.
Los autores, también afirman que OO-H es util para el modelado y generacion completa
de aplicaciones Web.

OO-H pretende mejorar las capacidades para el desarrollo de interfaces
hipermediales de calidad. Puede considerarse dirigida por los requisitos de usuario. No
pretende cubrir todo el ciclo de vida de las aplicaciones Web, s6lo se centra en parte de las
actividades e intenta integrar el proceso de desarrollo dentro de un marco en espiral que

refleje el caracter iterativo e incremental del método.

Existe una herramienta llamada VisualWADE que soporta OO-H. Es una
herramienta CASE que automatiza la produccion de interfaces de usuario de aplicaciones
Web. Es una aproximacion dirigida por el modelo que pone énfasis en el analisis de alto

nivel y prototipado rapido [GOMEZ 03].

3.2.5.- Lenguaje de Modelado WAE-UML (Web-Application Extension for UML).

WAE propone todos los pasos a seguir para la elaboracion de un sitio Web
incidiendo en el disefo. El autor, Jim Conallen, realiza una extension del lenguaje UML
que permite modelar los elementos que intervienen en el desarrollo de aplicaciones Web,
facilitando la labor de disefio y mejorando la vision global del sistema. Dicha extension

define un conjunto de estereotipos (de clase, de asociacion, de atributos y de
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componentes), valores etiquetados y restricciones. A continuacién se muestran los

elementos del modelo [CONALLEN 02]:

Una pagina de servidor representa una pagina Web que tiene scripts
que son ejecutados por el servidor. Estos scripts interactian con recursos

del servidor como bases de datos, l6gica de negocio y sistemas externos.

Las operaciones del objeto representan las funciones en el script, y sus

Pigina Servidor

(Server Page)  atributos representan las variables que son visibles en el 4mbito de la
pagina (accesibles por todas las funciones de la pagina).
Tiene la restriccion de que solo puede tener relaciones con objetos
localizados en el servidor.
Valores etiquetados: el motor del script: Tanto el lenguaje como el
motor que se deberia usarse para ejecutar o interpretar esta pagina (PHP,
ASP, Perl, etc.).
Una instancia de una pagina cliente es una pagina Web con formato
HTML y es una mezcla de datos, presentacion e incluso logica. Las
paginas clientes son representadas por los navegadores clientes, y pueden
Pagia Chente. CONENET SCFipls que son interpretados por el navegador. Las funciones de
{Cli?;;l.:::gﬂ la pagina cliente mapean las funciones en las etiquetas script de la pagina.

Los atributos de la pagina cliente mapean las variables declaradas en las
etiquetas script de la pagina, que son accesibles por una funcién en la
pagina (con ambito de pagina). Las paginas cliente pueden tener
asociaciones con otras paginas cliente o servidor.

No tiene restricciones:

Valores etiquetados: EtiquetaTitulo (TitleTag): el titulo de la
pagina lo muestra el Navegador EtiquetaBase (BaseTag): la URL base por
referencia de URLs relativos. EtiquetaCuepo (BodyTag): el conjunto de
atributos para la etiqueta <Body> que establecen el color de fondo y los

atributos del texto por defecto.
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Formulario
(Form)
welasen

[F

Conjunte Marcos
(Frame Set)
wclasen

Objetiva
{Target)
wclasen

JavaScript
{JavaScript)
uclasen

Una clase estereotipada como «form» es una coleccion de campos
de entrada que forman parte de una pagina cliente. Una clase form se
mapea directamente con la etiqueta HTML <form>. Los atributos de esta
clase representan los campos de entrada del formulario HTML (input
boxes, text areas, radio buttons, check boxes, y campos hidden). Un
«form» no tiene operaciones, por lo que no pueden encapsularse en un
formulario. Cualquier operacion que interactie con el formulario es una
propiedad de la pagina que contiene al formulario.

No tiene restricciones.

Valores etiquetados: Método (Method) — el método usado para

enviar datos al URL del action, puede tomar los valores GET 0 POST.

Es un contenedor de multiples paginas Web. La zona de
visualizacion de la Web se divide en marcos rectangulares. Cada marco se
asocia con un unico objetivo (target). El contenido de un marco puede ser
una pagina u otro marco.

No tiene restricciones.

Valores etiquetados: Filas — con el nimero de pixels o el porcentaje
de ventana con la altura de las filas. Columnas - con el valor del nimero de

pixels o el porcentaje de ventana con la anchura de las columnas.

Es la zona de la ventana del navegador donde se visualizaran las
paginas Web. El nombre de la clase estereotipada es el nombre del
objetivo.

Restricciones: El nombre de un objetivo debe ser unico para cada
cliente del sistema.

No tiene valores etiquetados.

Define objetos del usuario. Sélo es posible en navegadores que
soporten JavaScript. S6lo existen en el contexto de paginas cliente.
No tiene restricciones.

No tiene valores etiquetados.
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Enlace
{Link)

wasociacidny

Enlace Objetive
(Targeted Link)
wasociacidny

Contenitdo de Marco
(Frame Content)
wasociacionm

Presentar/Enviar
(Submit)
wasociaciony

Construcciones
{Builds)
wasociaciénm

Un link (enlace) es un puntero desde una pagina cliente a otra
pagina. En un diagrama de clases, un enlace es una asociacion entre una
pagina cliente y cualquier otra pagina cliente o una pagina servidor. Una
asociacion Link se mapea directamente con la etiqueta HTML ancla <a>.

No tiene restricciones.

Pardmetros: una lista de nombres de

Valores etiquetados:

parametros que deberian pasarse con la peticion de la pagina enlazada.

Es similar a la asociacion de enlace. Es un enlace donde la pagina
asociada es visualizada en otro objetivo (target). Se corresponde con <a
ref.="..." target="....">.

No tiene restricciones.

Valores etiquetados: Parametros: los parametros pasados a la pagina
enlazada. Nombre del objetivo: nombre del objetivo donde se visualizara la

pagina.

Es una asociacion de agregacion que indica el contenido del marco
de otra pagina u objetivo.
No tiene restricciones.

Valores etiquetados: Fila y Columna.

Una asociacion “submit” es siempre entre un formulario y una
pagina servidor. Los formularios envian los valores de sus campos al
servidor a través de paginas servidor para procesarlos. El servidor Web
procesa la pagina servidor, la cual acepta y usa la informacion dentro del
formulario enviado.

No tiene restricciones.

Pardmetros: una lista de nombres de

Valores etiquetados:

parametros que deberian ser pasados con la peticion de la pagina enlazada.

La asociacion «builds» es un tipo especial de relacion que une el
vacio entre las paginas cliente y de servidor. Las paginas de servidor

existen unicamente en el servidor. Son usadas para crear paginas cliente.
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La asociacion «builds» identifica que pagina de servidor es responsable de
la creacion de una pagina cliente. Esta es una relacion direccional, pues la
pagina cliente no tiene conocimiento de como ha sido creada. Una pagina
de servidor puede crear multiples paginas cliente, pero una pagina cliente
tan solo puede ser construida por una pagina de servidor.

No tiene restricciones.

No tiene valores etiquetados.

F?giigfﬂiﬁ;n Una asociacion «redirect» es una asociacion unidireccional con otra
edirect
sasociacidng

pagina Web. Puede ser dirigida desde y hasta una pagina cliente o de
servidor. Si la relacion se origina desde una pagina servidor entonces
indica que el procesado de la pagina solicitada debe continuar en la otra
pagina. Esto indica que la pagina destino siempre participa en la creacion
de la pagina cliente. Esta relacion no es completamente estructural, pues la
invocacion de una operacion de redireccion se debe hacer a través de
programacion en el codigo de la pagina origen. Si la relacion se origina
desde una pagina cliente entonces esto indica que la pagina destino sera
automaticamente solicitada por el navegador, sin la participacion activa del
usuario. Se puede especificar un tiempo de demora (en segundos) antes de
que la segunda pagina sea solicitada. El uso de la redireccion se
corresponde con la etiqueta META y HTTP-EQUIV el valor de Refresh.

No tiene restricciones.

Valores etiquetados: Demora - Cantidad de tiempo que una pagina
cliente deberia esperar para ser redirigida a la siguiente pagina. Este valor

se corresponde con el atributo content de la etiqueta Meta.

i Asociacion entre una pagina de cliente y un objeto que estd
{Object;
aasociaciény

embebido en ella (un applet Java, un ActiveX, etc. Se corresponde con la
etiqueta <object> de HTML.

No tiene restricciones.

Valores etiquetados: Parametros: lista de parametros separados por

punto y coma seguida de una serie de valores opcionales.
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1op
(110P)
wasociacidng

RMI
(RMI)
wasociaciénmg

Elemenio de Entrada
(Input Element)
watributos

Elemento de Sdeccidn
(Select Element)
watributon

Elemento de Area
de Texto
{TextArea Element)
watributos

Es un tipo de relacion especial entre objetos cliente y objetos del
servidor. Representa mecanismos de comunicacién (por ejemplo, Java
Beans en el cliente y Java Beans en el servidor).

No tiene restricciones ni valores etiquetados.

Es un mecanismo para enviar mensajes entre Applets y Beans de
Java entre maquinas distintas.

No tiene restricciones ni valores etiquetados.

Un Input Element es un atributo de un objeto «Form». Se mapea
directamente con la etiqueta HTML <input>. Este atributo es usado para
introducir una palabra o una linea de texto. Los valores etiquetados
asociados con este atributo estereotipado se corresponden con los atributos
de la etiqueta <input>. Para completar los valores requeridos por la
etiqueta HTML; el nombre del atributo se usa como el nombre de la
etiqueta <input>, y el valor inicial del atributo es el valor de la etiqueta.

No tiene restricciones.

Valores etiquetados: Type: el tipo del control input puede ser
(Text, Number, Password, Checkbox, Radio, Submit, Reset).
size — Especifica la longitud del area que aparece en pantalla, en
caracteres. Maxlength — El maximo niimero de caracteres que el usuario

puede introducir.

Es un control input usado en los formularios. Este control permite al
usuario seleccionar uno o mas elementos de una lista.

No tiene restricciones.

Valores etiquetados: size: especifica cuantos campos se muestran
al mismo tiempo. Mmultiple: booleano que indica puede ser seleccionados

multiples campos de la lista.

Es un control input usado en los formularios que permite introducir
multiples lineas.

No tiene restricciones.
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Pagina
“componenteyr

Valores etiquetados: Rows: numero de filas de texto visibles. cols:
el ancho visible del control especificado por el valor medio del ancho del

caracter.

Un componente pagina es una pagina Web. Puede ser solicitada por
su nombre por un navegador. Un componente pagina puede contener o no
scripts cliente o servidor. Tipicamente los componentes pagina son
ficheros de texto accesibles por el servidor Web, pero también pueden ser
modulos compilables que son cargados e invocados por el servidor Web.
Finalmente cuando se accede a través del servidor Web una pagina produce
un documento con formato HTML que se envia como respuesta a la
peticion de un navegador.

No tiene restricciones.

Valores etiquetados: path: la ruta requerida para especificar la

pagina Web en el servidor Web. Este valor deberia ser relativa al directorio

raiz de la aplicacion Web.

Para cada estereotipo, se permiten las combinaciones de la Figura 3.6.

Pagina Cliente

Pagina Servidor

Cjto. Marcos

Chjetivo

Formulario

Pagina Cliente

Enlace
Enlace Objetivo
Redireccion

Enlace
Enlace Ohjetivo
Redireccion

Enlace
Enlace Objetivo
Redireccidn

Dependencia

Agregacion

Pagina Servidor

Construcciones

Redireccion

Redireccion

Construcciones
Redireccion

Cjto. Marcos

Contenido Marco

Contenido Marco

Contenido Marco

Objetivo

Formulario

“Apregado por”

Presentar

Figura 3.6. Combinaciones de estereotipos permitidas con WAE.

3.3.- ARQUITECTURA DE APLICACIONES WEB.

Tradicionalmente las aplicaciones cliente-servidor estaban basadas

€n una

arquitectura de dos capas que permitia la separacion de la parte cliente de la parte

servidora. La necesidad de escalabilidad hace que se implante una nueva arquitectura para

el desarrollo de aplicaciones Web, ya que la arquitectura de dos capas presenta problemas
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importantes. Por ejemplo, el cliente debe tiene demasiado peso y requiere ordenadores
potentes. Ademas, el cliente es el que maneja la logica de la aplicacion en su maquina, con
todos los inconvenientes que presenta (aplicaciones modificadas por algunos usuarios

maliciosos, problemas para la escalabilidad con nuevas versiones de la aplicacion, ...).

Primera Capa

(Cliente)
L

oo ’i‘

= O

— N Y
[ == — NE—
Cliente Web Servidor Web .
(Browser) ”| (Apache, l1S..) [¢ > Servidor 8D

Segunda Capa
(Servidor de Aplicacion)

Tercera Capa
(Servidor de BD)

Figura 3.7. Arquitectura de tres capas.

En 1995 se plantea una variacion de la tipica arquitectura de dos capas que soluciona
estos problemas y mejora la escalabilidad de las aplicaciones. Esta nueva arquitectura,
puede apreciarse en la Figura 3.7 [GONZALEZ 02], posee tres capas.

En la primera capa, el cliente es ahora responsable inicamente del interfaz de usuario
y posiblemente de una pequena logica del negocio (que nos permita simplificar la l6gica de
control a través de la red a la vez que disminuir la saturacion de la misma). Esta pequefia
logica suele limitarse a validar las entradas del cliente.

La segunda capa, conectada a la vez con el cliente y con la capa de acceso a bases de
datos, se encarga ahora del control de toda la 16gica de la aplicacion, asi como de procesar
los datos que utiliza la misma. El servidor de aplicacion debe estar optimizado para
permitir la conexion a un numero alto de clientes simultdneamente.

La tercera capa se encarga de la validacion final de los datos y el acceso a la base de

datos para guardar los resultados del procesamiento de la capa anterior.
Este enfoque en tres capas tiene muchas ventajas respecto del enfoque tradicional

de dos capas. Las mas importantes son: un pequefio cliente, el mantenimiento de la

aplicacion esté centralizado y modularidad en las capas.
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3.3.1.- Patrones de arquitectura para aplicaciones Web.

Las arquitecturas para aplicaciones Web son muy diversas, pero todas incluyen un
navegador para el cliente, un servidor Web, un servidor de aplicaciones y el uso de una

base de datos.

En [CONALLEN 02] se definen tres patrones de arquitectura que pueden utilizarse

separadamente o combinarse para el desarrollo de una aplicacion Web:

a) Thin Web Clients (Clientes Web Ligeros). Se caracteriza por que el cliente solo
requiere un navegador estandar, tiene muy poca parte de control y la logica de
funcionamiento esta en el servidor. Es el mas indicado para la construccion de
paginas dinamicas de servidor, ya que el cliente solo tiene capacidades de
presentacion y toda la logica de negocio estd en el lado del servidor. Los
principales componentes son:

« Navegador: funciona como interfaz para la aplicacion.

« Servidor Web: tinico punto de acceso para los clientes; dependiendo de
las peticiones, puede activar determinados procesos. El resultado
siempre es una pagina HTML.

o HTTP: es el protocolo de comunicacion entre navegador y servidor “sin
conexion” que se usara de forma mas comun. Puede usarse HTTPS.

« Paginas HTML: contendra el interfaz de usuario y la informacion que se
le quiera presentar. No necesita procesamiento por parte del servidor.

« Paginas de servidor (paginas dinamicas): tienen acceso a los recursos del
servidor, y contienen informacion que debe ser procesada antes de
enviarse.

o Servidor de la aplicacion: el principal motor de funcionamiento. Es
responsable de ejecutar el codigo de las paginas de servidor.

« Servidor de base de datos: es la parte del sistema que mantiene la
persistencia del sistema.

o Sistema de ficheros: en buena parte de los casos su estructura de

directorios determina la URL de las paginas. Es responsable de los
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ficheros de paginas estaticas (para el servidor Web) y las dinamicas

(para el servidor de aplicaciones).

b) Thick Web Clients (Clientes Web Pesados). Sus caracteristicas se basan en el

dinamismo por parte del cliente. Parte de la logica de funcionamiento se
encuentra en el cliente. El cliente usa HTML dinamico (scripts), applets o
controles activeX, etc. Esta arquitectura extiende los clientes Web ligeros con el
uso de objetos que se ejecutan en el cliente. Esta arquitectura es mas apropiada
cuando se puede suponer que el usuario tendra ciertas versiones de un
navegador y con una configuracion determinada, cuando se quiere una interfaz
de usuario elaborada o cuando parte de la logica de la aplicacion se puede
delegar en el cliente. Toda la comunicacion entre cliente y servidor se realiza a
través de HTTP. Ademas de los componentes de los Thin Web Clients, se
afiaden:
» Scripts de cliente: son interpretados por el navegador.
« Documentos XML.
« Controles ActiveX: Codigo binario ejecutable que se afiade al navegador
via HTTP.
« Applets: se usan para potenciar las interfaces, analizar documentos XML
o implementar comportamientos complejos de la aplicacion.

o JavaBeans.

Web Delivery (Distribucion Web). Se caracterizan por soportar otros protocolos,
ademas de HTTP, que permiten incluir objetos distribuidos. El navegador
funciona como un interfaz para un sistema de objetos distribuidos. Acaba siendo
una aplicacion cliente-servidor con objetos distribuidos que usa un navegador y
un servidor Web como entrada de dichos objetos. Este tipo de aplicacion es
apropiada cuando es necesario un alto grado de control sobre el cliente y la
configuracion de la red.

No es una arquitectura muy adecuada para aplicaciones que funcionen en
Internet, o en redes poco fiables, siendo utilizada normalmente en Intranets,

dada su seguridad y rapidez. Esta arquitectura se usa en sistemas complejos en
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los que gran parte estd implementado como un cliente Web pesado, y una parte
de la aplicacion, de acceso restringido, sigue esta arquitectura.

La diferencia mas significativa con las arquitecturas anteriores se
encuentra en el método de comunicacion cliente-servidor y sus elementos mas
significativos que incluye son DCOM, IIOP o RMI (JRMP). Con la
comunicacion directa y persistente entre cliente y servidor, se evitan las
limitaciones de las anteriores arquitecturas. El cliente puede realizar logica del
negocio importante hasta un grado mucho mayor.

La mayor desventaja de esta tecnologia es que la portabilidad disminuye
notablemente, también requiere una red fiable y una caida del servidor puede ser

muy problematica.

La Figura 3.8 muestra un diagrama que resume el planteamiento a tener en cuenta

para elegir el patron de arquitectura adecuado.

iMNecesaria Logica
de Aplicacién
en el Clienta?

Cliente Web Ligero

i Mecesaria Comunicacian
Directa, Persistante
y Eficiente entre
cliente v Servider?

Cliente Web Pesado

iMNecesaria Légica
de Aplicacién
Sofisticada en

&l Cliente®

51
Distribucion Web Scripts de
Cliente

Controles,
Applets

Figura 3.8. Eleccion del patron de arquitectura adecuado.

3.4.- PRINCIPIOS DE DISENO DE SITIOS WEB.

Todo el mundo estd de acuerdo en que el desarrollo de sitios Web necesita talento y
equilibrio en la forma, la funcion, el contenido y la finalidad. En cambio, no es facil definir
exactamente qué se entiende por un buen disefio Web. El disefio esta condicionado por el
objetivo del sitio, el estilo de la compaiiia, el contenido, la audiencia, la rentabilidad

econdmica, etc.
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El disefio Web puede definirse como “una busqueda multidisciplinar centrado en el
usuario que incluye influencias de las artes visuales, la tecnologia, el contenido y la
finalidad” [POWELL 01]. A continuacién se enumeran algunos principios basicos de

disefio Web.

a) Escritura de contenidos para la red. Cada pagina no debe contener mucho texto.
Los usuarios no leen, echan un vistazo en busca de la informacion que les interesa.
Cada elemento que se presenta compite con el resto, por lo que se debe evitar
incluir informacién superflua. La informacion del texto es conveniente que tenga
las siguientes caracteristicas: texto estructurado, inclusiéon de sumarios, indices de
contenido, titulos y subtitulos claros y concisos, un parrafo-una idea, lenguaje

objetivo y poco técnico, colores discretos que faciliten la fatiga ocular, etc.

b) Imagenes. Se deben incluir las imprescindibles ya que distraen la atencion del
usuario y les dificulta centrarse en el contenido de la pagina. Deben tener tamafo
reducido para reducir el tiempo de carga. Todas deben utilizar el atributo <mc
aLt=~..”> para facilitar la navegacion de los usuarios y para favorecer la

accesibilidad de los discapacitados.

c) La navegacion. La navegacion es un medio para conseguir un fin [POWELL 01].
Todas las paginas necesitan tener un area de navegacion en la parte superior, que
indiquen la situacion de la pagina en el sitio y que permitan al usuario navegar por
el sitio. El area de navegacion no debe contener un nimero excesivo de enlaces.
Tampoco conviene que la jerarquizacion de la estructura sea demasiado profunda.
Resulta muy interesente incluir un mapa del sitio para facilitar una vision global del
sitio. Los enlaces deben ser homogéneos y se recomienda que el titulo del enlace

informe sobre lo que se encontrara en el destino.

d) La pagina inicial. Es la primera que se visualiza y debido a la lentitud de la red, es
fundamental. El orden temporal de visualizacion debe estar jerarquizado de mayor
a menor utilidad y relevancia. Para reducir subjetivamente el tiempo de espera de

los usuarios se puede utilizar un indicador de tiempo de espera o un indicador del
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rendimiento del sistema; y si la espera sera larga, intentar entretener al usuario con

otros elementos atractivos.

e) La busqueda de informacion. Los buscadores deben ser capaces de encontrar la
informacion a pesar de pequefios errores en la escritura de la palabra. Cuando el
volumen de documentos encontrados pueda ser grande, es necesario incluir la
opcion de busqueda en todas las paginas del sitio. El buscador debe buscar en todo
el sitio y las busquedas parciales o booleanas se deben restringir a una seccion de

busqueda avanzada para no confundir a los usuarios sin experiencia.

f) Seguridad para usuarios. En los sitios en los que exista informacion privada
mediante registro de usuario, se debe reducir la dificultad en el registro. El uso de
cookies facilita esta tarea. Es aconsejable que los usuarios puedan elegir su nombre

de usuario y cambiar su contrasefia.

A continuacion se muestran brevemente otros principios basicos de disefio Web
[POWELL 01] y [NIELSEN 00]:
« Anticipacion a las necesidades de los usuarios.
« Los usuarios deben tener control de la aplicacion.
« Utilizar hojas de estilos para homogeneizar el aspecto del sitio.
« Usar los colores con precaucion.
« Buscar la productividad del usuario, no de la méaquina.
« Permitir la reversibilidad de acciones.
« Reducir el tiempo de latencia.
« Minimo proceso de aprendizaje.
« Legibilidad e intuitividad.
« Incluir ayuda integrada.
» Facilitar acceso rapido a los enlaces mas consultados (favoritos).
« Minimizar el uso de alta tecnologia (imposibilita el acceso a usuarios, ralentiza

la visualizacion, etc).
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3.5.- TECNOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES WEB.

En este apartado se estudian las tecnologias mas importantes y utilizadas que
actualmente existen en el mercado para el desarrollo de aplicaciones Web, partiendo del
lenguaje HTML que fue la primera herramienta que permiti6 disefiar y desarrollar paginas

Web tras el desarrollo de World Wide Web para Internet.

3.5.1.- HTML (HyperText Markup Language).

HTML es un lenguaje de formato de hipertexto de proposito general basado en
SGML”. Especifica un formato de los documentos que permite rdenes para el formato del
texto, asi como oOrdenes para enlaces de hipertexto y ordenes para la exhibicion de
imagenes. HTML es un lenguaje estandar, simple, potente e independiente de la

plataforma.

Es el lenguaje mas antiguo de desarrollo de paginas Web. Unicamente permite
desarrollar paginas Web estaticas, lo que, evidentemente, lo convierte en poco eficaz ante
las necesidades actuales. No obstante, y tras numerosas revisiones y actualizaciones sigue
siendo el motor de la interaccion servidor de Internet — navegador. De hecho, el resto de
tecnologias (CGI, lenguajes de script, sistemas gestores de contenidos, etc.) siguen

traduciendo su codigo, de forma que al navegador le retornan HTML estandar.

3.5.2.- CGI (Common Gateway Interface).

Esta tecnologia es la primera que permite desarrollar paginas Web dinamicas. Una
pagina Web dindmica es aquella que se genera en el servidor ante una peticion de un
cliente, mientras que una pagina Web estatica estd almacenada de forma fija en el servidor

HTTP sirviéndose tal cual cuando es solicitada.

3 SGML (Lenguaje eStandar de Marcas Generalizado) se desarrolla para cubrir el hueco existente entre el
texto sin formato y los lenguajes para la descripcion de las paginas o para el formato del texto [GONZALEZ
02].
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Figura 3.9. Funcionamiento de pagina Web dindmica con CGI.

CGI es una especificacion para que un servidor Web y un programa puedan
comunicarse. Define como los programas (scripts) se comunican con los servidores Web.
Un programa CGI tiene que aceptar y devolver datos conforme a este protocolo. Recogera
los datos de la entrada estandar (normalmente, se reciben a través del envio de formularios
codificados en HTML) y escribira en la salida estandar Ademads, el programa tiene que
enviar la cabecera de tipo MIME antes del cuerpo de los datos (Content-type: [tipo],

donde tipo puede ser text/html, text/plain, image/jpeg, etc.).

Los programas CGI pueden escribirse en cualquier lenguaje. Algunos de los mas

utilizados son Perl, Python, C, C++, Visual Basic, etc.

3.5.3.- Lenguajes de script.

Los denominados lenguajes de script del lado del servidor son un método de
desarrollo que permiten la generacion de paginas Web dinamicas creadas en el servidor. A
diferencia de CGI, tanto PHP (Hypertext PreProcessor) como ASP (Active Server Pages),
los lenguajes mas populares y usados, se ejecutan en el mismo proceso que el servidor, y la
posibilidad de utilizacion de multiples hilos, hacen que sea la solucion elegida para

servidores que tendran que soportar un gran volumen de usuarios.

Cuando un cliente solicita una pagina cuya extension indica que es dindmica, el

servidor que atiende la peticion buscando el fichero asociado y se lo entrega al motor del
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lenguaje. Este analiza el fichero, accediendo a bases de datos si fuera necesario, y entrega
un resultado HTML puro al servidor que unicamente hace de puente entregando el fichero
directamente entendible por el navegador del cliente. Esta solucion, al igual que la basada
en CGI, es totalmente independiente del navegador y del sistema operativo que utilice el

cliente.

Desde el punto de vista funcional, con ambos lenguajes se puede hacer
practicamente lo mismo, pero existen ciertas diferencias muy importantes a la hora de
desarrollar con una u otra plataforma. Para empezar, PHP es software libre (disponibilidad
de codigo fuente, ademas de sin necesidad de adquirir licencia de uso...). ASP es un
lenguaje propietario y para realizar algunas operaciones avanzadas (encriptacion de la
comunicacion para acceder a una base de datos segura), es necesario adquirir las licencias
de los modulos adicionales.

Tanto PHP como ASP permiten que el codigo propio del lenguaje se inserte en el
codigo HTML. Esto es muy comodo a la hora de programar porque basta con insertar el

codigo dindmico entre el esqueleto HTML que se haya realizado antes.

O = L1

[ == —
Peticion pagina PHP, ASP...
Cliente Web I e —>»| Servidor Web |
(Browser) «— T~~~ _| (Apache, 11S..)
Documento HTML estandar T~

.

Pagina
Dindamica
(PHPASP..)

N\,
\
\

I

i

I

i

Motor
Lenguaje
Script

Paginas
HTML

_r—

Otras Fuentes
de Datos

Figura 3.10. Funcionamiento de los lenguajes de script del lado del servidor.

Como puede apreciarse en la Figura 3.10 [GONZALEZ 02], los lenguajes de script
tienen motores de acceso a bases de datos (generalmente relacionales), incluso soportan
ODBC para la integracion con cualquier Sistema Gestor de Bases de Datos. Debe
destacarse que la mayoria de desarrollos Web con este tipo de lenguajes estan montados

sobre una base de datos relacional (MS Access, SQL Server, Oracle, Mysql, etc.).
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3.5.4.- Basadas en Java.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por la
compafiia Sun Microsystems. Estd construido a partir de lenguajes orientados a objetos
anteriores, como C++, pero no pretende ser compatible con ellos sino ir mucho mas lejos,
anadiendo nuevas caracteristicas como recoleccion de basura, programacion multihilo y

manejo de memoria a cargo del lenguaje.

JavaScript es un lenguaje de script basado en Java. El codigo se ejecuta en el
cliente. Este lenguaje, se utiliza para realizar detalles de la capa de presentacion de las
aplicaciones integrado con el HTML estandar. En ningln caso, es un lenguaje aconsejable
para desarrollar sitios Web con un volumen considerable de informacién que necesiten

acceso a bases de datos y seguridad .

Java fue disefiado para que la ejecucion de codigo a través de la red fuera segura,
para lo cual fue necesario deshacerse de herramientas de C tales como los punteros.
También se han eliminado aspectos que demostraron ser mejores en la teoria que en la
practica, tales como la herencia multiple.

La portabilidad fue otra de las claves para el desarrollo de Java, para lograr que las
aplicaciones se escriban una sola vez sin la necesidad de modificarlas para que se ejecuten
en diferentes plataformas. Esta independencia se alcanza tanto a nivel de codigo fuente
(similar a C++) como a nivel de cédigo binario. La solucién adoptada fue compilar el
codigo fuente para generar un codigo intermedio (bytecodes) igual para cualquier
plataforma. La JVM (Maquina Virtual de Java), donde reside el intérprete Java, solo tiene

que interpretarlos.

Java aporta elementos que si resultan interesantes en el desarrollo Web:

a) JDBC (Java DataBase Connectivity): Es un interfaz que permite la
comunicacion con bases de datos. Consiste de un conjunto de clases e interfaces

escritas en Java, que proveen una API (Interfaz de Programacion de
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b)

Aplicaciones) estandar para desarrolladores de herramientas de base de datos,
permitiendo independizar la aplicacion de la base de datos que utiliza.

La API JDBC es la interfaz natural a las abstracciones y conceptos
basicos de SQL (Lenguaje de Consulta Estructurado): permite crear conexiones,
ejecutar sentencias SQL y manipular los resultados obtenidos. Conceptualmente
es similar a ODBC (Conectividad de Base de Datos Abierta), pero ésta no es
apropiada para usar directamente desde Java porque usa una interfaz en C.

JDBC soporta dos modelos de acceso a base de datos: modelo de dos
capas y modelo de tres capas. En el primer caso, la aplicacion Java se comunica
directamente con la base de datos mediante un controlador JDBC especifico
para cada SGBD (Sistema Gestor de Bases de Datos) que desee manipular. En
el segundo caso, los comandos son enviados a un capa intermedia de servicios,
encargado de reenviar las sentencias SQL a la base de datos. Las arquitecturas
de dos y tres capas se tratan en el apartado 3.5.3.

Existe un controlador, llamado puente JDBC-ODBC, que implementa las
operaciones de JDBC traduciéndolas en operaciones ODBC, con lo cual se
facilita acceso a cualquier base de datos cuyo controlador ODBC se encuentre

disponible.

Servlets: Un servlet es una clase Java, embebida dentro del servidor Web, y
utilizada para extender la capacidad del servidor. La API de serviets provee
clases e interfaces para responder a cualquier tipo de requerimiento; en
particular, para las aplicaciones que se ejecutan en servidores Web, la API
define clases de servlet especificas para requerimientos HTTP. No necesitan ser
ejecutados como nuevos procesos dado que se ejecutan directamente en el
servidor Web. Viven entre sesiones y se puede decir que son persistentes: no es
necesario crear un servlet por cada requerimiento realizado desde el cliente, sino
que corren dentro de éste en multiples hilos.

Los servlets son programas Java que facilitan la funcionalidad de generar
dinamicamente contenidos Web. Pueden ejecutarse a través de una linea de
comando. A diferencia de los applets, no poseen restricciones en cuanto a
seguridad. Tienen las propiedades de cualquier aplicacion Java y pueden

acceder a los archivos del servidor para escribir y leer, cargar clases, cambiar
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propiedades del sistema, etc. Del mismo modo que las aplicaciones de
programas Java, los serviets estan restringidos por los permisos del sistema. Son
cargados la primera vez que se usan, y permanecen en memoria para satisfacer
futuros requerimientos. Tienen un método init, donde el programador puede
inicializar el estado del serviet, y un método destroy para liberar los recursos

que son mantenidos por el serviet.

c) JSP (Paginas de Servidor Java): Proporciona a los desarrolladores un entorno de
desarrollo para crear contenidos dindmicos en el servidor usando plantillas
HTML y XML, en codigo Java, encapsulando la l6gica que genera el contenido
de las paginas. Cuando se ejecuta una pagina JSP es traducida a una clase de
Java, la cual es compilada para obtener un serviet. Esta fase de traduccion y
compilacion ocurre solamente cuando el archivo JSP es llamado la primera vez,
o después de que ocurran cambios.

JSP y XML tienen un interesante relacion; asi como pueden generarse
paginas HTML dinamicas a partir de una fuente en JSP, pueden generarse

dindmicamente de forma analoga documentos XML.

3.5.5.- XML (eXtensible Markup Language).

La familia XML (Lenguaje de Marcas eXtendido) es un conjunto de
especificaciones que conforman el estandar que define las caracteristicas de un mecanismo
independiente de plataformas desarrollado para compartir datos. Se puede considerar a
XML como un formato de transferencia de datos multiplataforma. Es un subconjunto de
SGML y uno de sus objetivos es permitir que SGML genérico pueda servirse, recibirse y
procesarse en la Web de la misma manera que actualmente es posible con HTML.

XML ha sido disefiado de tal manera que sea facil de implementar. No ha nacido
solo para su aplicacion en Internet, sino que se propone como lenguaje de bajo nivel (a
nivel de aplicacion, no de programacion) para intercambio de informacidn estructurada
entre diferentes plataformas. XML hace uso de etiquetas (tnicamente para delimitar datos,

no para presentarlos como HTML) y atributos, y deja la interpretacion de los datos a la
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aplicacion que los utiliza. Por esta razon se van formando lenguajes a partir del XML;

desde este punto de vista XML es un metalenguaje.

El conjunto de reglas o convenciones que impone la especificacion XML permite
disefiar formatos de texto para los datos estructurados, haciendo que se almacenen de
manera no ambigua, independiente de la plataforma y que en el momento de la

recuperacion se pueda verificar si la estructura es la correcta.

Para comprobar que los documentos estén bien formados se utiliza un DTD
(Definicion de Tipo de Documento). Se trata de una definicion de los elementos que
pueden incluirse en el documento XML, la relacion entre ellos, sus atributos, posibles
valores, etc. Es una definicion de la gramatica del documento, es decir, cuando se procesa
cualquier informacion formateada mediante XML, el primer paso es comprobar si esta bien
formada, y luego, si incluye o referencia a un DTD, comprobar que sigue sus reglas

gramaticales.

3.5.6.- XSL (eXtensible Stylesheet Language).

XSL (Lenguaje de hojas de estilo extensible) es una especificacion desarrollada
dentro del W3C (World Wide Web Consortium) para aplicar formato a los documentos
XML de forma estandarizada. Aunque se ha establecido un modo para que puedan usarse
hojas de estilo CSS (Hojas de Estilo en Cascada) dentro de documentos XML, es logico
pensar que para aprovechar las caracteristicas del nuevo lenguaje hace falta tener un

estandar paralelo y similar asociado a ¢€l.

XSL es un lenguaje para transformar documentos XML, asi como un vocabulario
XML para especificar semantica de formateo de documentos. Ademas del aspecto que ya
incluia CSS referente a la presentacion y estilo de los elementos del documento, afiade una
pequena sintaxis de lenguaje de comandos para poder procesar los documentos XML de

forma mas comoda. XSL permite afiadir l6gica de procesamiento a la hoja de estilo.
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La idea es asociar al documento XML con una hoja de estilo y a partir de esto
visualizar el documento XML en cualquier plataforma: Pa/mPC, PC, etc. con Internet

Explorer, Netscape, etc. y con el aspecto (colores, fuentes, etc) que se quiera utilizar.

En esencia, XSL son dos lenguajes: uno de transformacion y otro de formateo. El
lenguaje de transformacion permite transformar un documento XML en otro con diferente
formato, como HTML o texto plano, o bien en otro documento XML. El lenguaje de

formateo no es mas que un vocabulario XML para especificar objetos de formateo.

Al igual que con HTML, se pueden especificar las hojas de estilo, CSS o XSL,
dentro del propio documento XML o haciendo referencia a ellas en forma externa. Esto es
muy util para mover datos de una representacion XML a otra representacion, basada en
correo electronico, intercambio de datos electronicos, intercambio de metadatos, y alguna
aplicacion que necesite convertir datos entre diferentes representaciones de XML a otro

tipo de representacion.

La gran ventaja de utilizar XML y XSL es que los datos y la presentacion de estos

quedan en dos archivos diferentes.

3.6.- SISTEMAS GESTORES DE CONTENIDOS: ALTERNATIVAS.

La aparicion de los gestores de contenidos para la gestion y administracion de
portales ha sido una verdadera revolucion en Internet. Desde sus comienzos, la
introduccion de informacion en la red dependia de la disponibilidad de un técnico, o bien
pasaba por la formacion en HTML del personal implicado. Este hecho llevaba, en
multiples ocasiones, a que la informacion publicada estuviera temporal o totalmente
obsoleta, debido al cuello de botella que se formaba en estas personas cualificadas para
introducir contenidos en el sitio Web.

Los gestores de contenidos abren a multiples usuarios con conocimientos basicos de
informatica la posibilidad de publicar informaciéon. De esta forma, el nimero de
publicadores de contenidos se multiplica, favoreciendo el dinamismo de la documentacion

publicada asi como la introducciéon de volimenes mayores de informacion.
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El mercado no ha sido ajeno a las posibilidades que se ofrecen, y se ha lanzado a
ofrecer productos de portales, de diversa indole, pero con el comin denominador de la
existencia de un gestor de contenidos (CMS, Content Management System). Asi han

aparecido Broadvision, Vignette, Microsoft CMS, Plone, Typo3, etc.

Un sistema gestor de contenidos es una herramienta que permite a las empresas y
entidades la creacion, desarrollo y mantenimiento de portales Internet e Intranet,
permitiendo la introduccion de contenidos de manera facil e intuitiva, separando para ello

la labor del personal técnico del trabajo a realizar por los publicadores de informacion.

En [BOICO 02] se apunta que el proposito de un CMS es obtener contenidos de
una manera sencilla, sin esfuerzos, sabiendo qué contenidos son los que se tienen y asi
poder difundirlos a una gran variedad de lugares automaticamente. El concepto de
contenido esta definido como “la informacion en bruto se convierte en contenido cuando

se ofrece de una forma usable y con un objetivo definido”.

Un CMS es un sistema complejo en el que interactuan varias partes. La informacion
en bruto fluye a través del sistema de coleccion y se transforma en contenidos. El sistema
de gestion la almacena y el de publicacion la convierte en publicaciones. La Figura 3.11

ilustra el esquema general de un CMS .

Relaciones

BD externa al CMS
Autores

Navegador
\pln acton C \I\ Plantillas HTML

BD principal del CMS i

BD generada Relactones
por el CMS

Figura 3.11. Esquema general de un CMS.

Las principales funcionalidades que ofrecen este tipo de herramientas son:
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« Oftrecer a los proveedores de contenidos la posibilidad de crear, gestionar y
publicar contenidos, permitiendo a los departamentos técnicos el desarrollo
rapido de un portal escalable y dinamico.

o Compartir el mismo contenido para ser visualizado desde diferentes
dispositivos, asi como permitir la existencia de diferentes contenidos mostrados
sobre la misma interfaz. Es decir, posibilidades multidispositivo y
multilenguaje.

« Realizar un rapido desarrollo y puesta en marcha de un portal, con herramientas

mas potentes que las utilizadas tradicionalmente.

Los siguientes apartados presentan cuatro ejemplos de sistemas gestores de
contenidos. CMS, como ejemplo de producto comercial de Microsoft; Typo3, como
ejemplo de producto de codigo abierto con licencia GPL y desarrollado en el popular PHP.
Zope, con licencia ZPL de software libre y codigo abierto y desarrollado en Python y
Plone, un gestor de contenidos de reciente creacion basado en Zope con licencia GPL. Los
dos primeros se presentan brevemente, incluyendo una vision general y sus caracteristicas
mas importantes. Zope se describe con mayor extension y detalle por tratarse del sistema
gestor de contenidos elegido para desarrollar el Generador Automatico de un Sistema de

Publicacion Web para Institutos de Ensefianza Secundaria (GASPWIES).

3.6.1.- CMS (Content Management Software).

CMS es un sistema gestor de contenidos que permite que las empresas, compatiiias y
entidades desarrollen, implementen y administren sitios Web de gran envergadura, de una
manera rapida y eficiente. Al simplificar los procesos de publicacion Web, se puede
reducir el coste del mantenimiento los de sitios, al transferir a los propios usuarios la
posibilidad de la gestion del contenido.

CMS es un producto de Microsoft. Esta desarrollado con la tecnologia .NET. Tiene
la posibilidad de integrarse con Microsoft Visual Studio® .NET y Microsoft .NET
Enterprise Servers, Microsoft Commerce Server y Microsoft SharePoint™ Portal Server,
lo que permite desarrollar una soluciéon de administracion de contenido Web de una

manera rapida y rentable.
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3.6.1.1.- Caracteristicas.

CMS ofrece una variedad de caracteristicas para la aportacion y entrega de
contenido, desarrollo de sitios y administracion de sitios empresariales para permitir que
los negocios creen, implementen y administren efectivamente sitios Web de Internet,

Intranet y Extranet. Las mas importantes son:

a) Creacion, publicacion y almacenamiento de contenido. Proporciona herramientas
sencillas que permiten crear y publicar contenido personalizado y de gran calidad,
directamente en sitios Web. El modelo de publicacion distribuido incorpora una
aceptacion de flujo de trabajo con multiples niveles, programacion y archivo
automatico de contenido y clasificacion de contenido. Los desarrolladores pueden
crear plantillas de paginas administradas centralizadamente y procesos de
publicacion que aseguren la consistencia a través del sitio. Almacena todo el
contenido en XML, HTML y objetos de contenido binario para una tener una
maxima flexibilidad. Los objetos se almacenan en un repositorio de Microsoft SQL
Server. Dispone de dos herramientas principales de administracion de
contenidos Web:

o Web Author Client: permite crear, editar y publicar contenido directamente
dentro de un explorador de Internet. Cuando los usuarios necesitan agregar
o editar contenido Web, pueden navegar a la ubicacion en el sitio. Una vez
que han sido autentificados como creadores de contenido en la herramienta
de flujo de trabajo, pueden editar el contenido, o bien pueden seleccionar
una plantilla de paginas desarrolladas previamente para crear nuevo
contenido. Las paginas Web pueden verse previamente antes de que se
envien a revision.

o Authoring Connector for Microsoft Office: permite crear y publicar
contenido directamente desde Microsoft Word, al usar Authoring Connector

for Microsoft Office.

b) Desarrollo e implementacion de sitios Web: Se integra con Visual Studio .NET. El
entorno de desarrollo incluye: proyectos, plantillas, controles de servidor,

integracion dinamica del codigo fuente a través de objetos de plantillas, etc.
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c) Escalabilidad y fiabilidad: Ha sido probado para dar servicio a mas de 100

millones de paginas dinamicas por dia [ENGLISH 03]. Es escalar verticalmente

(aumentando el numero de procesadores en el servidor) para aumentar el

rendimiento en situaciones de alta demanda de trafico de sitios Web. Se puede

escalar horizontalmente incorporando servidores adicionales en entorno de

balanceo de carga, pudiendo responder asi a las demandas mas elevadas de servicio

y garantizando el mayor tiempo de operacion, al minimizar el impacto de cualquier

condicion de fallo de hardware.

d) Otras caracteristicas:

Posibilita un correcto proceso de revision y aprobacion mediante un sistema
de flujo de trabajo (workflow) parametrizable que incluye numerosas
funciones de verificacion y control.

Permite que los usuarios realicen auditorias con fines especificos al
almacenar automaticamente revisiones de contenido y versiones de paginas.
Permite construir paginas dinamicamente para personalizar el contenido en
base al perfil del usuario, analisis a través de clics, preferencia de idioma,
dispositivos y exploradores de Internet.

Intercambia las plantillas rapidamente para presentar contenido en
diferentes estilos y disefios para soportar diversos grupos de dispositivos de
exploracion.

Puede emplear modelos existentes de autentificacion o integrar modelos
personalizados al usar extensiones de ASP.NET authentication.

Soporta hardware y software de equilibrio de carga de red.

Administra contenido en formato XML.

Permite administrar los estilos de presentacion mediante hojas de estilo
XSLT.

Soporta la presentacion de contenido y la funcionalidad dentro del sistema
como servicios Web XML estandar.

Soporte total para servicios de Microsoft Active Directory.
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3.6.2.- Typo3

TYPO3 es un CMS de codigo abierto y desarrollado bajo licencia GPL utilizando el
lenguaje PHP y el sistema gestor de bases de datos relacionales MySQL. Se trata de un
sistema modular, flexible, potente y que posee una curva de aprendizaje muy suave para
los usuarios, lo que lo capacita como una plataforma de desarrollo de cualquier tipo de
solucion Web. La lista de prestaciones es muy extensa, y estd continuamente en
crecimiento debido a la gran comunidad de desarrolladores que contribuyen al producto.

En [ICTI] se enumeran las ventajas de la utilizacion de Typo3:

o Eficacia en la gestion de contenidos y creacion de flujos de trabajo

simplificados.

« Flexibilidad debido a que se adapta a diferentes necesidades e instalaciones.

« Rapidez y simplicidad gracias a la utilizacion de una interfaz practica e

intuitiva.

« Manipulaciéon de imagenes para crear menus mas dindmicos.

« Multilingiie, ya que tiene total integracion en mas de 16 lenguas.

« Extrema facilidad de manejo.

« Calidad profesional de los resultados.

3.6.2.1.- Caracteristicas.

Typo3 estd reconocido como uno de los mejores sistemas gestores de contenidos de
codigo abierto. Es gratuito al tener licencia GPL y lleva varios afios funcionando por lo que
resulta totalmente estable. De hecho, existen numerosos portales desarrollados con Typo3
[TYPO3]. Esta en constante crecimiento por la participacion de una amplia comunidad de
desarrolladores distribuidos en todo el mundo y dispone de documentacion para distintos
niveles de utilizacion en [TYPO3]. Otras caracteristicas técnicas resefables son las

siguientes:

a) De interés para usuarios:
«  Es posible publicar desde cualquier sitio independientemente de la plataforma

utilizada solamente con un navegador.

-59 .



Un editor de texto enriquecido permite a los usuarios formatear el texto,
insertar imagenes y crear enlaces internos y externos exactamente igual que en
Microsoft Word o cualquier otro procesador de textos habitual.

Ofrece gestion automatica de imagenes, asegurandose de que tiene el tamafio y
la calidad correctos para el sitio Web. La tecnologia "Magic Image" en el
asegura un control total sobre la calidad, las proporciones y el tamafo.

La separacion entre campos principales y secundarios en los formularios
permite mostrar al usuario unicamente las opciones mas frecuentes, mientras
que se ocultan las opciones avanzadas para usarlas so6lo cuando se requiera
expresamente.

El conocido concepto de cortar y pegar se puede utilizar mediante el
portapapeles interno para manejar reubicaciones y repeticiones de todos los
objetos internos.

Los menus contextuales dan al usuario acceso directo a las funciones mas
utilizadas de cada objeto con un simple clic. Existen asistentes para la creacion
de tablas, formularios de correo, boletines, etc.

Todas las categorias de tipo de contenido se afiaden por medio de formularios
faciles de comprender.

Las paginas se ordenan jerarquicamente de manera clara y bien conocida por
cualquier usuario de PC, siguiendo el formato del sistema local de archivos de
carpetas y ficheros.

La interfaz del panel de control ofrece ayuda sensible al contexto desde

pequefios iconos.

b) De interés para administradores:

Existen perfiles predeterminados listos para trabajar combinados con un nivel
extremo de opciones de personalizacion (definidas bajo sintaxis TypoScript) que
proporcionan la posibilidad de un ajuste muy fino del panel de control y del
entorno de trabajo al que tiene acceso cada usuario y cada grupo o subgrupo.

El control de acceso a las paginas se puede configurar en funcion de usuario,

propietario o grupo (de manera parecida a UNIX).
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Permite autorizar a los usuarios y grupos a acceder y editar inicamente ciertos
objetos y modulos de ciertas paginas en ciertas secciones del sitio Web. Se
pueden asignar perfiles sencillos 0 muy complejos.

La herramienta de supervision simplifica enormemente el andlisis de los
permisos de un gran nimero de usuarios.

Tiene un amplio abanico de estadisticas, desde simples contadores internos de
visitas hasta analisis avanzado de ficheros de registro exportados.

Actua como un gestor avanzado de base de datos, con un panel que proporciona
total control para manejar el contenido. Otra aplicacion PHP muy popular, el
gestor de bases de datos phpMyAdmin, se ha integrado y preconfigurado con la

base de datos utilizada.

De interés para desarrolladores:

Cuenta con una avanzada tecnologia de plantillas, basada en su propio lenguaje
de configuracion, TypoScript, cuyo analisis por el sistema construye las paginas
implementadas, incluyendo menus graficos, cabeceras y mas. TypoScript se
ordena en plantillas en el editor integrado, y proporciona la posibilidad de
controlar y disefiar el sitio al completo desde todos los niveles desde una
perspectiva abstracta, en lugar de una configuracion a nivel de pagina.

Las plantillas pueden organizarse jerarquicamente, y permiten ignorar algunos
parametros para tenerlos en cuenta en niveles posteriores. Otro tipo de plantillas
son las de archivos HTML para configurar rapidamente la presentacion de
noticias, tablon de anuncios, etc.

Si se necesita codigo personalizado, el asistente para principiantes ayuda a
afiadir funcionalidades y guia al desarrollador para seguir las lineas maestras
para la creacion de modulos. Esto asegura la adhesion a las reglas de
arquitectura de Typo3, lo que supone una ventaja en cuanto que facilita
actualizaciones separando el nucleo y las extensiones.

Es posible tener cualquier conexion imaginable con fuentes de datos externas
mediante la integracion de scripts PHP propios.

Se pueden integrar elementos como video, audio, animaciones flash, applets
java, etc. También se puede incorporar de forma sencilla codigo HTML

personalizado.
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« Se pueden crear Intranets, Extranets y secciones protegidas por contrasefia en el
sitio Web.

« El motor de plantillas permite la deteccion del navegador, version imprimible,
versiones de PDAs, etc., uso de hojas de estilo CSS, WML para teléfonos
moviles, XML para intercambio de datos, SGML para impresion... Cualquier

formato puede ser generado por las extensiones de PHP.

d) Tecnologia: La interaccion con la aplicacion se realiza con un navegador. Por tanto,
no requiere ningin software especial en el lado del usuario. Cualquier navegador
actual con soporte de graficos es valido. Prestaciones como el procesamiento de
imagenes requiere de software adicional, pero generalmente estan disponibles
disponible en el servidor como Gdlib, Freetype ¢ ImageMagic. El contenido se

almacena en una base de datos relacional muy rapida como es MySQL.

e) Seguridad. Pueden configurarse descargas seguras de archivos. El envio y
almacenamiento de contrasefias se encripta con md5. Para Intranets, Extranets y
areas de administracion puede aplicarse filtrado IP. Para la transmision de datos

encriptados se puede usar SSL.

f) Plataforma. Typo3 funciona 6ptimamente bajo el servidor Apache, usando el motor
de scripts PHP 4 y MySQL como motor de base de datos. Todos estos
componentes estan disponibles en varias plataformas (Linux, Windows, FreeBSD,
etc..) y, por consiguiente, lo hacen un CMS realmente multiplataforma. No
obstante, la plataforma de funcionamiento mas comun por su robustez y

rendimiento es Linux.

3.6.3.- Zope.

Zope forma parte de una nueva generacion de servidores de aplicaciones que
facilitan el desarrollo de sitios Web. Funciona sobre todas las plataformas UNIX-LINUX
asi como en Windows NT, 2000, 2003 y XP. Esta escrito en Python, un potente lenguaje

orientado a objetos. Es el producto estrella de la compaiiia Zope Corporation.
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A diferencia de las tecnologias basadas en paginas Web dinamicas como ASP o
PHP, Zope es una plataforma completamente orientada a objetos. Facilita la separacion de
las capas de presentacion, control y almacenamiento de datos, incluye un amplio conjunto

de objetos reutilizables y lleva integrado un modelo de seguridad robusto.

Sus creadores, Digital Creations y un gran numero de usuarios que forman la
comunidad Zope, lo definen como “una plataforma de alto rendimiento para desarrollar
aplicaciones Web dinamicas”. Sus caracteristicas mas importantes son:

a) Puede integrarse con buena parte de los servidores Web (Apache, Internet
Information Server, etc) y como alternativa incluye un servidor Web propio
(Medusa).

b) Su arquitectura se basa en mecanismos de intercambio de datos con el servidor de
datos Zope.

¢) Un interfaz Web para el desarrollo de aplicaciones (ZMI).

d) Una base de datos orientada a objetos (ZODB), en la cual se guardaran todos los
desarrollos/datos/transacciones que se realicen en Zope.

e) Soporte de estandares abiertos: SQL, ODBC, XML, FTP, HTTP, etc.

f) Programacion dinamica con sus lenguajes de script (Zope Page Template - ZPT,
Document Template Markup Language - DTML) o a través de lenguajes de
programacioén como Python o Perl.

g) API sencilla de acceso a la base de datos.

La Figura 3.12 [MIGUEL 01] muestra la arquitectura de Zope.

De todas sus caracteristicas destaca la orientacion a objetos. Una URL a un recurso
Web es realmente un camino a un objeto que forma parte de una jerarquia. El protocolo
HTTP permite enviar mensajes al objeto y obtener su respuesta. En Zope todos son
objetos: carpetas, documentos, imagenes o sentencias SQL. Un ejemplo: la direccion

http://localhost:8080/demo/index_html apunta a un objeto llamado index_html situado en

una carpeta llamada demo.

En este proyecto se ha elegido Zope como herramienta de desarrollo del Generador

Automatico de un Sistema de Publicacion Web para Institutos de Ensefianza Secundaria
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(GASPWIES). En los siguientes subapartados se realiza una introduccion a los aspectos

mas importantes del sistema Zope.
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Figura 3.12. Arquitectura de Zope.

3.6.3.1.- Puesta en funcionamiento.

Zope es una aplicacion de software libre que esta disponible en la direccion

http://www.zope.org/Products. Segtn la plataforma sobre la que se instale el método es

diferente. En Windows basta con ejecutar el archivo descargado (por ejemplo, zope2.7.0-
win32.exe) y en Linux se debe descomprimir el archivo descargado y ejecutar el script de
instalacion (install).

Para ponerlo en funcionamiento debe ejecutarse el script correspondiente (start

en Linux o start.bat en Windows, aunque normalmente en Windows existira un icono
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de acceso directo. El resultado de la ejecucion se muestra en la Figura 3.13 (puede variar

en funcion de la version instalada, en este caso la 2.7.0).

C:~Documents and Settings“Juan Carlos:\Escritorio>"C:“Archivos de programa‘Zope-2
.7.8%binspython.exe'" "C:“Archivos de programa“Zope—-2.7.8%1libpython~Zope-Startup|
: —C "GC:»Zope—-Instancesetc™zope.conf"

3324—38—28T12:38:31 INFOC@A)> ZServer HITP zerver started at Sat Aug 28 12:88:31 2

Hostname: localhost
Port: 8888

%234—38—2!”12:38:31 INFOC@A> ZServer FIP server started at Sat Aug 28 12:08:31 20

Hostname: jcpp
Port: 8821

:37 DEBUG{-288> FileStorage create storage C:“\Zope-Instancersvar/|
2004-A8-28T12:88:41 DEBUG{-288> TemporaryStorage create storage temporary storag)
e for sessioning

:41 BLATHER<-188> ZODB Commiting subtransaction of size 5386
2004-0A8-28T12:88:42 INFO(B> Zope Ready to handle regquests

Figura 3.13. Puesta en marcha del servidor Zope.

Para entrar a la aplicacion Zope debe abrirse una instancia de un navegador de

Internet y teclear la URL http://localhost:8080/manage. El interfaz de Zope esta escrito

integramente en HTML, por lo que tanto Mozila como Netscape Navigator y Microsoft
Internet Explorer son validos para interactuar con Zope. Es necesario validarse con el
usuario y la contrasefa de administracion facilitados en el proceso de instalacion.

El aspecto del interfaz de administracion de Zope (ZMI) presenta el aspecto que

puede verse en la Figura 3.14.

=100 x|
-Eh_ivn__-gd\(iﬁn Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda ‘ i
Qoawss - () - %] [Z] | ) sisaueda 5 cFavortor @ mutimeds £2)| (- L - 3
Diragcisn [€] hitp:fflocalhast:a0anjmanage &

@ZOPE Logged in as admin | zope quick start -||_Go
BN - 7 vier 1 Poperies 1 cecory Y undo Y Oweershp Y Fnd |

& @ control_Panel
acl_users O Folderat # Help!
® [ demo
1 tamp_folder Select type to add. . =] Ao
© Zope Corporation
Refresh
Type Name Size Last Modified
I [E@ Contral_Panel (Control Panel) 2004-07-28 00: 56
I~ (# acl_users (User Folder) 1998-12-30 03:23
[~ b brawser_id_manager (Browser Id Manager) 2004-07-28 00: 55
I [ dema ¢Home) 2004-08-26 12:26
I~ & error_log 2004-07-28 00:55
™ Soindex_html 1Kb 2001-01-20 22:39
[~ +k zession_data_manager (Session Data Manager) 2004-07-28 00:55
™ %% standard_error_message (Standard Error Message) 1Kb 2001-01-20 22:39
™ % standard_html_footer (Standard Html Footer) 1Kb 2001-01-20 22:39
™ %% standard_html|_header (Standard Html Header) 1Kb 2001-01-20 22:39
[~ ) standard_template.pt 1 Kb 2004-07-28 00:55
[~ 7 temp_folder (Temparary Folder) 2004-08-28 12:23
Renarme Iﬂl Copy | Delete i Import/Expart | Select All i

Figura 3.14. Interfaz de administracion Zope (ZMI).
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El interfaz es totalmente intuitivo de usar si se esta acostumbrado a la navegacion
en Internet. Estd distribuido en tres marcos: el superior permite desconectarse del sistema,
establecer las preferencias de visualizacion y acceder a una vista rapida del sistema; el
izquierdo permite la navegacion por los objetos Zope y el derecho visualiza las
propiedades del objeto elegido en la navegacion, asi como, permite realizar operaciones

sobre él.

El objeto Panel de Control permite la administracion y monitorizacion del servidor

Zope. Ver Figura 3.15.

ZjNo se puede encontrar el servidor - Microsoft Internet Explorer g —1of x|

‘grchwu Edeiin Ver Favortos Heramientas  Ayuda

Direceién [€] http:/flocahost 080 manage

7 . Zope Quick Start =
B Root Folder [ Contants Y Undo =
& {8 control_Panel

acl_users &8 control Panel at /control Panel Hel
O dermo
8 termp_folder The Control Panel provides access to system infarmation and management functions such as database and product
© Zope Corporation |"2139°MeNt
Refresh )
Zope Version (Zope 2.6.2 (binary release, python 2,1, win32-xa6), python 2.1,3, win32)

Python Version  2.1.3 (#35, Apr 8 2002, 17:47:50) [MSC 32 bit (Intel)]
System Platform  win32
SOFTWARE_HOME C:\Archivas de programatPortallES\ibypython

ZOPE_HOME C:\Archivos de programa\FortallES
INSTANCE_HOME C:\drchivos de programa\PortallES
CLIENT_HOME  C:\archivos de programa\PortallEShyar
Process Id 1172 (1444)
Running Far 14 min 55 sec

Shutdown

[ Database Management
&® version Management
(8 Product Management

4 Debug Infarmation

“ ol
Figura 3.15. Panel de Control de Zope.

El ZMI ofrece una completa ayuda en linea (en el enlace Help), asi como un tutorial

para familiarizarse con el sistema (instalable siguiendo las instrucciones del Zope Quick

Start).

3.6.3.2.- Objetos bdsicos.

En general, los objetos Zope tienen tres tipos de rol:
« Contenido: tales como documentos, imagenes y diferentes tipos de datos

binarios y de texto.

o Logica: permiten realizar funciones de scripting utilizando Python, Perl y SQL.
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o Presentacion: permiten controlar la vista del sitio Web creado. Se incluyen dos
tipos de objeto que permiten utilizar el lenguaje propio de Zope DTML (DTML
Documents y DTML Method) y las plantillas Zope (ZPT).

Browser 1d Manager

Cookie Crumbler (Standalone)
DTHL Document

DTML Method

External Method

Figura 3.16. Afiadir un objeto Zope.

Para afiadir un nuevo objeto a un contenedor (carpeta) se debe elegir de la lista
desplegable que ofrece Zope y pulsando el boton add. A continuaciéon se expone la

funcionalidad de los objetos basicos de Zope:

a) Carpeta (Folder). su proposito es contener otros objetos, con el objetivo de
organizarlos y agruparlos. Pueden contener toda clase de objetos, incluyendo otras
carpetas que pueden formar una estructura arbérea. Se utilizan para crear la
estructura del sitio Web que se construird. La estructura es fundamental en el éxito
o fracaso del sitio. Las carpetas pueden exportarse para importarlas en otras

carpetas del mismo o de otros servidores Zope.

[ Folder at /demo/Indice Help!

Properties allow you to assign simple values to Zope objects. To change property walues, edit the values and click "Save
Changes".

Name Yalue Type
[ title ICnmenidn string
[~ Indice I\nd,w string
[T contenido Iponada string

Save Changes | Delete |

To add a new property, enter a name, type and value for the new property and click the "add" button,

NamEI Type | string =l

Value I Add

Figura 3.17. Propiedades de los objetos Zope.

Las carpetas, como todos los objetos Zope tienen propiedades. En la Figura
3.17 pueden verse las propiedades de la carpeta /demo/Indice. La propiedad

title es heredada de la clase progenitora de todos los objetos basicos
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b)

d)

(objectManager) y las propiedades indice y contenido son propias de la
carpeta. Como puede verse, con el ZMI pueden afiadirse nuevas propiedades y

modificarse y eliminarse existentes.

Archivo (File): almacenan datos como los ficheros del sistema de archivos del
sistema operativo. Software, video, audio, documentos, hojas de calculo, ficheros
Flash, applets, etc. son contenidos que pueden almacenarse en objetos de este tipo.
Cada archivo tiene una propiedad llamada content_type que contiene el tipo
MIME del archivo. El contenido del archivo puede “subirse” de un fichero

almacenado en cualquier soporte.

File Data | Examinar... |
Upload

Figura 3.18. Subir contenido para un objeto Zope.

Imagen (Image): almacenan graficos de tipo GIF, JPEG, BMP y PNG. Son objetos
similares a los archivos, pero afiaden las propiedades height (altura) y width
(anchura) del tamafio de la imagen. También es posible “subir” el contenido del

archivo con el boton Upload.

Métodos: son objetos que tienen un contenido ejecutable especial. También pueden
nombrarse como scripts. Existen dos clases de métodos: DTML Methods (usados
para definir plantillas de presentacion) y SQL Methods (usados para contener
clausulas SQL que se aplicaran al sistema gestor de base de datos sobre el que esté
montada la capa de almacenamiento). Los objetos basicos como carpetas, archivos
e imagenes tienen métodos asociados seglin su arbol de herencia. Por ejemplo, las
carpetas tienen un método objectvalues que retorna una lista de los objetos que
contiene la carpeta. Un sencillo ejemplo de método DTML que muestra el
identificador y el titulo de los objetos de la carpeta sobre la que se ejecuta el

método se escribiria:

<ul>
<dtml-in objectValues>
<li><dtml-var getId>,<dtml-var title></1li>
</dtml-in>
</ul>
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e) Documentos DTML (DMTL Document): son paginas Web que pueden contener
comandos DTML. La combinacion de HTML con DTML genera paginas Web

dinamicas. Un sencillo ejemplo que muestra un pié de pagina:

<i>Gracias por su visita, © <dtml-var portal></i>

Suponiendo que el contenido anterior esta almacenado en un objeto llamado
piepag Yy situado en la raiz del servidor, la pagina puede visualizarse directamente
con la URL http://localhost:8080/piepag. También puede invocarse a un documento

DTML desde un método DTML o desde otro documento DTML. Por ejemplo,

<html>

<title>Ejemplo</title>

<body>
<p>Bienvenido a nuestro portal,

<dtml-var AUTHENTICATED_USER>

</p>

<dtml-var piepag>

</body>

</html>

f) Plantillas Zope (Zope Page Template): este objeto se incluye a partir de la version
2.5 de Zope. Permite definir presentacion dindmica para una pagina Web. El
HTML de la pagina se convierte en dinamico incluyendo etiquetas especiales
XML. Su utilizacién separa la logica de la presentacion e intencionadamente no

permiten usarlas como un lenguaje de proposito general. Un ejemplo de ZPT:

<html>

<body>

<p>

El titulo de la plantilla es:

<b tal:content="template/title">titulo</b>.
</p>

</body>

</html>

g) Script Python: son objetos que contienen codigo Python. Un ejemplo que retorna la

fecha del sistema seria:

from DateTime import DateTime
fecha="'%s / %s / %s' %
(DateTime () .day () ,DateTime () .mm () ,DateTime () .year ()

return fecha
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3.6.3.3.- Contenido dinamico.

Zope facilita tres métodos de implementar las paginas Web con contenido
dindmico: su lenguaje propio de scripting llamado DTML y utilizable en sus tipos de
objeto DTML Method y DTML Document, sus plantillas ZPT y los scripts Python.

Este apartado pretende realizar una introduccion a las caracteristicas mas

importantes de DTML y ZPT.

3.6.3.3.1.- DTML (Document Template Markup Language) .

DTML es un lenguaje del lado servidor. Es el lenguaje de script y presentacion
basado en etiquetas de Zope. DTML genera, controla y da formato al contenido de manera
dindmica. No es ortodoxo para seguir el patron de tres capas ya que no separa la
presentacion de la logica. Por tanto, se utilizara cuando los resultados a obtener sean

simples.

DTML esta pensado para ser usado por gente familiarizada con HTML y scripting
basico de Web. No es adecuado para programacion compleja. Permite reutilizar contenido
genérico (cabeceras, pies, etc.) La posibilidad de dar formato a cualquier tipo de datos
textuales hace que DTML sea una herramienta de presentacion muy potente, ya que
permite modificar la logica sin tener que cambiar la presentacion. En [LATTEIER 00] se
plantean dos dudas que conviene aclarar.

(Cuando no conviene utilizar DTML? No se trata de un lenguaje de programacion
de propodsito general (por ejemplo, no permite crear variables de manera sencilla). No
facilita la creacion de algoritmos (para eso, mejor utilizar scripts en Python o en Perl).
Tampoco es una buena opcion a la hora de procesar cadenas de texto (mejor Perl y
Python). No es buena idea utilizarlo para plantillas genéricas (para eso es mejor utilizar
ZPT).

(Cuando debe utilizarse un método DTML y cuando un documento DTML? Si es
contenido, se debe usar documento. Si ha sido pensado para ser mostrado por otros objetos,
también un documento. Si el objeto requiere propiedades propias, también un documento

porque los métodos no tienen propiedades. Si estd pensado para presentar otros objetos, es
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mejor un método. Si el objeto necesita transparencia con respecto a su contexto, también es
mejor un método, ya que estos objetos actuan como si fueran adjuntados al objeto que les

llama o que les contiene.

La sintaxis de DTML es similar a la de HTML; es un lenguaje de marcado de
etiquetas. Se puede mezclar con otros lenguajes de marcado, en general HTML, pero se
pueden generar otros tipos de texto (XML, mensajes de correo o informacion textual, etc.)
DTML contiene dos tipos de etiquetas: singleton (no se cierran, como por ejemplo dtml-
var)y de blogue (se abre y se cierra un bloque mediante una etiqueta, como por ejemplo
dtml-in).

Todas las etiquetas DTML tienen atributos. Estos facilitan informaciéon de cémo ha
de funcionar la etiqueta. Algunos atributos son opcionales y otros no tienen valor. Algunas
etiquetas de DTML son:

» var: introduce variables en métodos y documentos DTML.

+ atributo expr en etiqueta var: permiten llamar a métodos Python desde DTML.
e if / else / elif / unless: evallan condiciones y actllan en consecuencia.
» in:itera sobre una secuencia de objetos.

e« in / with / let: modifican la prioridad de los espacio de nombres.

« call:llama a métodos sin devolver valor de retorno.

o comment: documenta cédigo DTML con comentarios DTML.

+ tree: genera arboles dindmicos en HTML.

+ sendmail / mime: envio de correos electronicos.

e raise / try / finally / except: gestion de excepciones.

3.6.3.3.2.- ZPT (Zope Page Template).

ZPT es un objeto que permite definir presentacion dindmica para una pagina Web.
También es un lenguaje de script del lado servidor. Zope ejecuta las etiquetas propias de
ZPT y el resultado (HTML) lo envia al navegador cliente. A diferencia de DTML, ZPT se
utiliza solamente para la presentacion, por lo que resulta ideal para ser utilizado con el

patrén de tres capas.
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ZPT permite a los desarrolladores una gran flexibilidad, separando la presentacion
de la logica de manera que resulta sencillo alterar una sin necesidad de modificar la otra.
Es un generador dindmico de HTML/XML. Su objetivo principal es facilitar el trabajo a
los disenadores y a los programadores. Si Zope ya tiene DTML, ;porqué ZPT?. ZPT se
incluye en la version 2.5 para “suplir” algunas quejas. Por ejemplo, DTML no permite la
escalabilidad por no separar la logica de la presentacion. Ademas, una pagina con el
DTML insertado, no es una pagina HTML valida. En cambio, una ZPT es una pagina
HTML valida.

ZPT esta formado por tres componentes:

a) TAL (Template Attribute Language). Es el lenguaje de plantillas que emplea
atributos especiales en las etiquetas HTML para realizar distintas acciones como
operaciones con variables, repeticion de etiquetas y sustitucion de contenidos. Las
sentencias de TAL son atributos XML que pueden aplicarse a documentos XML o
HTML. Las principales sentencias TAL son:

« tal:attributes: cambian dindmicamente atributos.

e tal:define: permiten definir variables.

« tal:condition: evalta el cumplimiento de una condicion logica.

e tal:content: sustituye el contenido de un elemento.

e tal:omit-tab: permite eliminar un elemento, de forma que no se incluya
su contenido.

« tal:on-error: maneja la ocurrencia de errores.

e tal:repeat: repite elementos.

» tal:replace: sustituye el contenido de un elemento y elimina el contenido

del elemento.

Se debe destacar que cuando en una misma etiqueta HTML se incluyen
varias TAL, existe un orden predefinido de ejecucion: define, condition,

repeat, content O replace, attributes y omit-tag.

b) TALES (Tal Expression Syntax). Describe qué expresiones se pueden utilizar para
proporcionar datos a TAL y a METAL. Las mas importantes son:
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+ path: localizan un valor por su path.

» exists: evalua si un path es valido.

» nocall: localizan un objeto por su path.
» not:niegan una expresion.

e string: dan formato a una cadena.

« python: ejecuta una expresion Python.

c) METAL (Macro Expansion TAL). Lenguaje de atributos para el preprocesado
estructurado de macros. Las sentencias mas importantes son:

e metal:define-macro: define una macro, por ejemplo para incluir trozos de
pagina, que se podra utilizar en adelante (para encabezados, pies de pagina,
etc.).

e metal:use-macro: usa una macro.

e metal:define-slot: permite incluir una macro dentro de otra.

e+ metal:fill-slot: un slof es una posicion que se puede rellenar

dindmicamente cada vez que se utilice la macro.

En el anexo I pueden consultarse ejemplos de uso de ZPT y DTML extraidos de la
aplicacion GASPWIES.

3.6.3.4.- Adquisicion.

En Zope se utiliza el término adquisicion (acquisition) para referirse al
comportamiento dindmico de la busqueda de métodos y propiedades de los objetos. Puede
considerarse un término similar a la herencia en orientacion a objetos, aunque no es lo

mismo.

Contenido de la carpeta Ejemplo
dosz{Carpeta dos)
E uno(Carpeta uno)
unodos{Carpeta unodos)

Figura 3.19. Ejemplo de adquisicion.
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Cuando se hace referencia a un objeto, propiedad o método, Zope lo intenta
localizar en el contexto del objeto referenciador. Si lo encuentra, lo retorna, lo ejecuta, etc.
en funcion del tipo de objeto, pero si no lo encuentra, lo intenta localizar buscando en los
contenedores progenitores del objeto referenciador. Un ejemplo puede ayudar a la

comprension de este concepto.

Caso 1.- Los objetos carpeta (Folder) descienden de la clase objectManager que
posee un método llamado objectvalues. Siun objeto de la carpeta dos hace una llamada
al método, el método retorna los objetos que contiene esta carpeta. Sin embargo, si se
llama desde un objeto de la carpeta unodos retornara una lista de objetos con el contenido

de unodos.

Caso 2.- Si la carpeta unodos posee una propiedad llamada color y un objeto
situado en unodos hace referencia a la propiedad color, Zope retornara el valor de esta
propiedad. Si la carpeta unodos no tuviera la propiedad color, Zope la intentaria
encontrar en la carpeta uno, en la carpeta ejemplo y sus antecesoras si las hubiera (y en

este orden), hasta encontrarla o visualizar un mensaje de error.

Caso 3.- Si la carpeta dos tiene una propiedad llamada tamano y un objeto situado
en la carpeta unodos hiciera una peticion de la propiedad dos/tamano, Zope intentaria
encontrar, primeramente, un objeto llamado dos. Como en el contexto llamador no lo
encuentra, asciende hasta llegar al contenido de la carpeta ejemplo donde existe la carpeta
dos Yy a continuacion comprueba si esta carpeta tiene la propiedad tamano para retornarla

o visualizar el correspondiente mensaje de error.

La adquisicion es un patréon muy potente de desarrollo Web. Si en varias secciones
diferentes de la estructura de una Web se necesita visualizar un encabezado diferente, por
ejemplo, no es necesario tener dos paginas diferentes. La solucion correcta es tener una
pagina que invoca a un método que visualice el encabezado. Existirdn tantos métodos
como secciones, de forma que dependiendo de donde se invoque a la pagina de

presentacion el método que retorne el encabezado sera uno u otro.
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3.6.3.5.- Seguridad y usuarios.

Las aplicaciones Web necesitan seguridad. Es necesario controlar quién accede a la
aplicacion y saber qué hacen. La seguridad es un elemento imprescindible en el disefio de
las aplicaciones Web. Debe proporcionar un mecanismo de privacidad de la informacion y
de proteccion contra acciones malintencionadas que vulneren la integridad de la aplicacion.
Zope proporciona politicas de seguridad en todos los aspectos de la construccion de
aplicaciones Web. El método de seguridad para controlar los accesos a una carpeta es el
mismo que el que asegura la administracion de Zope; esto da una idea de la potencia de la
seguridad en las aplicaciones correctamente generadas con Zope.

Cuando un usuario intenta acceder a un recurso protegido, Zope obliga al usuario a

facilitar un nombre de usuario y una contrasefia que permita el acceso al recurso.

La seguridad, en general, lleva asociada dos conceptos: autentificacion y
autorizacion. Autentificacion significa saber quién es el usuario y autorizacion significa
determinar que esta haciendo. Zope proporciona facilidades separadas para manejar el
proceso de autentificacion de los usuarios y la administracion de los permisos que les

permiten o impiden realizar acciones.

3.6.3.5.1.1 Autentificacion.

Si no existe un producto que gestione la autentificacion, el aspecto de la ventana de
autentificacion dependera del sistema operativo sobre el que se esté ejecutando Zope. Por

ejemplo, con Windows XP tiene el aspecto de la Figura 3.20.

2
hel |
o
Zope
Usuario: Iﬂ admin ﬂ

Cantrasefia: I

F e

Figura 3.20. Autentificacion de usuarios en Zope.
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Cuando se introducen los datos de una cuenta de usuario correctamente, Zope
comprueba los permisos del usuario sobre el objeto, permitiendo o denegando la operacion

que se pretenda realizar.

Las cuentas de usuario se manejan en objetos llamados Carpetas de Usuario (User
Folder). Este objeto es una carpeta especial que s6lo permite incluir usuarios. Debe ser

unica por cada carpeta (Folder) del servidor. Zope la nombra como ac/ users.

User Folder at fdemo/facl users
The following users have been defined. Click on the name of a user to edit that user.

I~ & administrador

M & pepe
Add. .. | Delete |

Figura 3.21. Vista de una carpeta de usuarios (User Folder)

Como puede verse en la Figura 3.21, el interfaz de una carpeta de usuarios permite
afladir nuevos usuarios y modificar y eliminar usuarios existentes. Para afiadir un nuevo
usuario y para modificar sus propiedades, el formulario que se debe rellenar es el mismo.
Hay que facilitar el nombre de usuario (el identificador no puede repetirse en la carpeta), la
contrasefa (dos veces, para evitar fallos al teclearla), el dominio (lista opcional de
dominios en los que el usuario tiene permitido el acceso; si se deja en blanco no existen

restricciones) y los roles (este concepto se explica mas adelante).

Add User Help!

To add a new user, enter the name ,password, confirmation and
roles for the new user and click "add". Domains is an optional list
of domains from which the user is allowed to login.

Name |

Password |

{Confirm}) I

Domains I

Roles Manager
Owner

Add

Figura 3.22. Informacion de una cuenta de usuario Zope.

En Zope pueden existir multiples carpetas de usuario situadas en diferentes

carpetas de la jerarquia del servidor. Un usuario no puede acceder a recursos que estan
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situados por encima de su carpeta de usuario. SOlo los usuarios definidos en la carpeta de
usuario situada en la carpeta raiz (root) del servidor, tienen posibilidad de acceder a toda la
jerarquia de objetos del servidor. Tras instalar Zope, el usuario elegido para administrarlo
es el unico existente y se almacena en la carpeta de usuario de la carpeta raiz. Esto
permite definir una simple, pero potente a la vez, politica de seguridad.

Si existen departamentos, secciones, etc. independientes en una organizacion,
empresa, negocio, etc, creando una carpeta para cada departamento (por ejemplo, ventas y
contabilidad) e incluyendo una carpeta de usuario para cada uno de ellos,
automaticamente se asegura que los usuarios de un departamento no tendran acceso al otro
y viceversa. Y mas importante aln, si se afiaden en cada carpeta de usuario uno o varios
usuarios con rol de administrador (Manager), este usuario serd administrador de ese
departamento o parte de la jerarquia del servidor. Este patron de seguridad en Zope se
conoce como delegacion (delegation). Delegando la responsabilidad de administracion en
diferentes areas de la jerarquia se consigue transformar un problema considerable en varios

mas pequefios, con las ventajas que esto conlleva en Ingenieria del Software.

3.6.3.5.1.2 Autorizacion y politicas de seguridad.

Zope controla la autorizacion mediante politicas de seguridad. Estas definen qué
puede hacer cada usuario. Un concepto importante en la autorizacion es el rol. Los roles
permiten definir clases de usuarios y permisos que protegen los objetos. De esta forma, las
politicas de seguridad permiten definir qué roles (clases de usuarios) pueden hacer qué
acciones (permisos) en una parte determinada de la jerarquia de objetos Zope. El uso de

roles facilita la administracion de permisos.

Existen roles predefinidos en Zope:

o Manager: este rol permite realizar todas las funciones estandar de
administracion de Zope. Dicho de otra forma, no tiene limitaciones.

o Anonymous: es un rol que Unicamente tiene el usuario predefinido anonymous
user que es todo usuario que no se ha autentificado en el sistema. Permite

visualizar objetos publicos, nunca modificarlos ni eliminarlos.
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« Owner: se asigna automaticamente a un usuario sobre el contexto en el que crea
un objeto.

o Authenticated: se asigna automaticamente a los usuarios que facilitan
credenciales de validacion correctas al sistema zope. Significa que Zope sabe

que es un usuario del sistema.

Es posible crear nuevos roles. Cuando en el marco derecho tenemos el contenido de
una carpeta, en la parte superior existe una pestafia etiquetada como security. Al pulsar
sobre ella, entre otras cosas que se comentaran mas adelante, puede observarse la lista de

roles existente en ese contexto.

Roles
Anonymous Authenticated Manager  Qwner

Figura 3.23. Lista inicial de roles en Zope.

Haciendo scrolling hasta la parte inferior del marco derecho, se visualiza un
formulario para la creacion y el borrado de roles. Para la creacion basta con dar el nombre
elegido.

User defined roles

I Add Role |
Ialumnu vl Delete Role |

Figura 3.24. Afiadir y eliminar rol.

Es importante destacar que cada rol tiene efecto en el contexto en que esta definido.

Finalmente, para gestionar la politicas de seguridad Zope define una lista de
permisos aplicables a tipo de objeto. En la pestafia Security se visualiza la relacion de

permisos aplicables a cada objeto.

Los permisos definen qué acciones se pueden hacer sobre los objetos Zope. La tabla
presenta una casilla de verificacion en cada interseccion permiso-rol cuyo significado es el
siguiente: si la casilla estd activada, los usuarios que posean el rol, pueden realizar las
acciones que protege el permiso, en otro caso no (a no ser que se tenga el permiso por

adquisicion como se vera mas adelante).
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3 2ope on http://localhost:8080 - Microsoft Internet Explorer =& x|

archivo n Yo Favortos Herramientas Ayuda

€] http: fllocalhost 6080/ manage

<)
Control_parel
acl_users O Folder at /dema Hel
& O demao
8 config The listing below shows the current security settings for this item. Permissions are rows and rales are columns. Checkboxes
o are used to indicate where roles are assigned permissions. You can also assign local roles to users, which give users extra
Indice roles in the context of this object and its subobjects
O news
(3 perfi when a rale is assigned to a permission, users with the given role will be able to perform tasks associated with the permissic |
@ personal ori this iter. When the Acquire permission settings checkbox is selected then the containing objects's permission settings
= are used. hote: the acquired permission settings may be sugmented by selecting Roles for a permission in addition to
Skins zelecting to acquire permissions.
acl_users
3 imagen Permission Roles
& lagin Acquire
¥ tormp_falder permission Anonymous  Authenticated  Mamager  Owner
Zope Corporation |Settings?
Refresh ~ Access Transient Objects O O O o
2 Access arbitrary user session data (] B O [m)
2 Access contents information O (m} | O
2 Access session data r =} ] O
72 Add Accelerated HTTP Cache Managers C O o C
~ Add Browser Id Manager O O O O
I Add Cookie Crumbler (Standalone)s r {m| |m] (]
2 Add Datahase Methods r [m] [} O
12 Add Documents, Images, and Files C O L] O
2 Add External Methods r o () O
Acquire? anonymous  Authenticated Manager  Owner
2 Add Folders (] (] (] (]
~ Add MailHost objects r [m] O (=]
~ Add Page Templates (] r (mf O g
4 I B

Figura 3.25. Lista de permisos Zope.

Cuando se instala Zope se instancian los permisos de la carpeta raiz. Al rol
Manager se le asignan todos los permisos mientras que al rol Anonymous se le asignan
permisos que garanticen la seguridad e integridad del sistema.

A todos los objetos creados se le asigna la politica de seguridad de adquisicion.
Esto significa, que se le asignan los mismos permisos que tenga la carpeta que contiene el
objeto recién creado. Visualmente puede comprobarse como para cada permiso se activa la
casilla de verificacion de la columna Adquire permission settings? y se desactivan todas las

intersecciones rol-permiso.

Permission Roles

Acquire

permission ANONYmous Authenticated Manager Qwner
settings?

2 Access contents information | O (] (]
2 Change permissions r O [l [m}
2 Copy or Move (| (] r O
2 Delete objects [m} [m} [ O
2 Manage WebDAY Locks r O r O
2 Manage properties O O [ O
2 Manage users O O m} (]
2 Take ownership r O [l [m}
2 Undo changes (| (] r O
2 Wiew [m} [m} [l O

Figura 3.26. Adquisicion de permisos del contenedor.

Para modificar esta politica por defecto, se debe desactivar la casilla de adquisicion
del permiso que se pretenda modificar y activar la casilla correspondiente al rol al que se le
desee conceder el permiso.
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3.6.3.6.- Conectividad con bases de datos relacionales.

Zope permite realizar conexiones a bases de datos relacionales externas. Las
conexiones (Database Connection) deben crearse antes de definir los métodos de
manipulaciéon y administracion de datos. El motivo es que cada método SQL (Z SQOL
Method) esta asociado a una conexion. Zope dispone de adaptadores para la mayoria de
sistemas gestores de bases de datos relacionales: Oracle, Sybase, Interbase, ODBC,
PostgreSQL, MySQL, etc. Ademas, incluye un adaptador para Gadfly, una base de datos
relacional escrita en Python con propoésitos de demostracion, ya que s6lo es aconsejable su
utilizacion con volumenes de datos pequeiios.

Para crear una conexion se debe instalar previamente el adaptador correspondiente.
Como ejemplo, se muestra como crear una conexion a una base de datos .mdb mediante el
adaptador ODBC. El primer paso es crear el origen de datos apuntando a la base de datos
(este proceso esta al margen de Zope y deben utilizarse las utilidades que facilita el sistema

operativo).

De la lista de objetos se selecciona Z ODBC Database Connection y se rellena el
formulario facilitando el identificador y el titulo de la conexién, el origen de datos
anteriormente creado o la cadena de conexion y si se desea realizar la conexion

inmediatamente.

Add Z ODBC Database Connection

Id |ODEledatabasefconnec1iDn
Title |Z ODBC Database Connection
Select an ODBEC Data Source M3 Access Database, Microsoft Access Driver (*mdb)

dBASE Files, Microsott dBase Driver (* dbf)
Excel Files, Microsoft Excel Driver [*xIs)
mio, Microsoft Access Driver (¥ mdh)
aljada, Microsoft Access Driver (*mdhb)
demo, Microsoft Access Driver (*mdb)

or enter a Database Connection String l|

Conmect immediately I

Add

The database connection string is of the form:

dsn user password

where the data source name, user 1d, and password are separated by one or more spaces

Figura 3.27. Crear una conexion a una base de datos relacional externa.
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Para ejecutar codigo SQL, se puede hacer tecleandolo directamente en la pestafia
Test de la conexion recién creada o creando un objeto sQL Method (recomendable para

depurar errores y sobre todo, para la reutilizacion).

Bz SQL Method at /demo/crearTabla

Title ICrea:m’n de Tahla de Ejemplo

Connection 1d ODBC_database_connection

Arguments =
CREATE TAELE prueha

{

uno integer,

dos verchar,

tres float

1

Kl

Save Changes | Change and Test |

Figura 3.28. Ejecutar codigo SQL sobre una base de datos relacional externa.

Si posteriormente se desea afiadir registros se podria crear un nuevo método SQL

con el siguiente codigo:

insert into prueba values (1, 'uno',1.10
insert into prueba values (2, 'dos',2.20);

)
)
insert into prueba values (3, 'tres',3.30);

’

Pero, este método de ejecutar SQL no tiene mucha utilidad en desarrollo de
aplicaciones, ya que lo normal es que los datos a insertar se decidan en tiempo de
ejecucion. La solucion es utilizar métodos SQL dindmicos. Los datos se envian a través de

un formulario. Un ejemplo de codigo:

<html>

<body>

<p align="center">Introducir datos de prueba</p>

<form method="POST" action="insertar”>
<p align="center">uno <input type="text" name="uno"></p>
<p align="center">dos<input type="text" name="dos"></p>
<p align="center">tres <input type="text" name="tres"></p>
<p align="center"><input type="submit" value="Insertar"></p>

</form>

</body>

</html>

y posteriormente crear un método SQL llamado insertar cuyo codigo sea:

insert into prueba values (
<dtml-var unotexto>, '<dtml-var dos>',<dtml-var tres>)
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En la creacion del método es necesario incluir en el area de texto para argumentos

(ver Figura 3.28) los nombres de los argumentos recibidos por el método: uno, dos,

tres.

Finalmente se muestra como tratar el resultado de una consulta realizada con la
clausula SQL select. Si se crea un método SQL llamado 1istarRegistros cuyo codigo

s€a:

select * from prueba

un documento DTML que visualiza el resultado podria ser el siguiente:

<html>
<body>
<table>
<tr>
<td>uno</td>
<td>dos</td>
<td>tres</td>
</tr>
<dtml-in listarRegistros>
<tr>
<td><dtml-var uno></td>
<td><dtml-var dos></td>
<td><dtml-var tres></td>
</tr>
</dtml-in>
</table>
</body>
</html>

3.6.3.7.- Crear nuevos productos.

La comunidad de usuarios y desarrolladores de Zope pueden crear y distribuir
nuevos productos (objetos). Existen cientos de productos desarrollados que realizan tareas

especificas y que se distribuyen desde http://www.zope.org/Products.

Existen dos formas de desarrollar productos Zope: a través del ZMI usando
ZClasses y utilizando el lenguaje de programacion Python. También es posible un método

hibrido. La forma mas sencilla de hacerlo es usando ZClasses.

Los productos estan situados en la carpeta Product Management Folder del
panel de control. Para crear un nuevo producto se debe pulsar el botéon add Product y
facilitar el identificador (PortalIEs) y el titulo (Portal Genérico IES)Yy pulsar el boton

Generate.
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@ Product Management at /Control_Panel/Products

Type Name Size

@ CookieCrumbler (Installed product CookieCrumbler
{CookieCrumbler-1.1+3})

@ ExternalMethod (Installed product ExternalMethod (External
Method-1-0-0))

@ MIMEToals (Installed product MIMETools)

@ MailHost (Installed product MailHost (MailHost-1-3-0))

@ OFSP (Installed product OFSP (OFSP-1-0-073

@ PageTemplates (Installed product PageTemplates
(PageTemplates-1-4-03)

@ Pluginindexes (Installed product Pluginlndexes)

@ PortalGenericolES (Portal de 1.E.S. Genérico )

49 PortallES (Portal Genérico IES)

@ PythonScripts {(Installed product PythonScripts (PythonScripts-
2-0-07Y
@ Sessions (Installed product Sessions)

@ Sitedccess (Installed product SiteAccess (SiteAccess-2-0-0))

CHOEH OJCHOCH OO O el

@ SiteErrorLog (Installed product SiteErrorlog)

Figura 3.29. Un producto recién creado.

El siguiente paso es crear el formulario que se visualizara para crear un objeto de la

lista facilitada por Zope. Por ejemplo, un método DTML llamado addForm.

Portal Genérico de T.E.S.

Permite afiadir un portal genérico de un [ES para su
personalizacion.

Recusrde que para el funciohamiento correcto debe axistiy un
DEN (ODEC) cuyvo nombre sea &l que va elegir como
igentificador del portal,

Identificador |

Afiadir |

Figura 3.30. Formulario que rellenara el usuario para crear un nuevo producto.

El siguiente paso es crear un objeto factoria (Zope Factory) facilitaindole la
siguiente informacion: identificador (FactPortal), el titulo (Portal Generico), el
nombre del objeto que aparecera en la lista Zope (Portal Generico de IES)Y el método
al que se invocara cuando se realice una instancia del objeto (addForm).

Finalmente, se debe crear el programa que realice la instancia del objeto nuevo a
partir del formulario rellenado por el usuario. Aunque existen varias posibilidades de
desarrollar productos, como se vid anteriormente, la mas sencilla consiste en copiar el
objeto desarrollado via Web con el ZMI (portalgen) y hacer un script (add, suponiendo
que asi se nombro en el formulario addForm) que copie ese objeto y lo renombre con el
identificador que el usuario haya decidido. La Figura 3.31 muestra como quedaria el

producto recién creado (la carpeta Help se crea por defecto).
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W Product at JControl_Panel/Products /PortallES

Select type to add...

|4

Type Name Size Last Modified

I~ Ls FactPortal (Portal de IES) 2004-08-29 02:49

™ [EHelp (PortallES) 2004-08-29 02:30

& add 1 Kb 2004-08-20 02: 44

™ “% addFarm (Portal de [.E.S. Genérico ) 1 Kb 2004-08-29 02: 44

[ [ portalgen (Home) 2004-08-29 02: 44
Rename |ﬂ| Copyl Paste | Delete | Impaort/Export | Select All |

Figura 3.31. Contenido de un producto nuevo.

El script Python llamado add que se encarga de instanciar el nuevo objeto tendria

un codigo fuente similar al siguiente:

#E1 script recibe un pardmetro llamado id con el identificador que el
#usuario ha elegido

#Paso 1. Clonar la carpeta portalgen que contiene el objeto a instanciar.
exhibit=context.manage_clone (container.portalgen, id)

#Paso2. Poner titulo al nuevo objeto
exhibit .manage_changeProperties (title="'Home')

#Paso 3. Si la creacidén del nuevo producto es via Web, redireccionar al #contexto llamador
if REQUEST is not None:
try:
u=context .DestinationURL ()
except:
u=REQUEST [ 'URL1"']

REQUEST.RESPONSE.redirect (u+'/manage_main?update_menu=1")

Finalmente, como el script anterior crea un nuevo objeto en el contexto deseado se
necesita cambiar el permiso al objefo factoria a Add Documents, Images and Files. A
partir de este momento, cuando se intente afiadir un nuevo objeto en cualquier carpeta

aparecera un nuevo tipo de objeto Portal Generico de IES.

Portal Genérico de 1ES x| Add
Folder =
Image

Mail Host

Page Template

[Portal Generico de IES
R&M Cache Manager
Script {Python)
Session Cookie Crumbler

Session Data Manager

Set Access Rule

Site Error Log i

Figura 3.32. El producto creado pasa a formar parte de la lista de objetos Zope.
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Si se desea poder distribuir el producto, hay que realizar un ultimo paso. En la vista
del producto, hay que pulsar la pestaia Distribution e introducir siguientes valores al
formulario: la version del producto y si se desea que el producto pueda ser modificado o no
en la distribucion. También existe la posibilidad de elegir qué objetos se permiten

modificar y cuales no.

Define
Tontents | Properties | Permissions | Undo | Find | Distebution | Refres
# product at /Control_Panel/Products fPortalGenericolEs Help!

TOu Can create 3 packaged wersion of thiz product that cam be
distributed to other Zope users using the form below.,

version || 2

Palicy & allow redistribution
€ Dizallow redistrioution and allow user to configure

anly the objects selected below
ForalGensncolES (Helo)
addd
Faorod de |LE.S. Genérico (nddForm)
Farlal de LE 5. Genérico (FordslGenencalES)
Home (portalger]

Craste distribusan archhve I

Figura 3.33. Distribucion de un producto Zope.

El proceso de distribucion genera un archivo cuyo nombre es el nombre del
producto, un guion, la version y la extension .tar.gz. En el ejemplo seguido, el nombre

del archivo generado por Zope seria PortalIES-1.0.tar.gz.

3.6.3.8.- CMF (Content Management Framework).

CMF es el gran proyecto Zope para la gestion de contenido. Permite la gestion y
edicion de documentos de manera colaborativa a través del propio portal que se esta
gestionando. Pueden introducirse varios tipos de paginas en el portal. Las primeras de ellas
son las que presentan contenido publico a los visitantes. Ademas eixten paginas personales
de los usuarios, que son privadas y es donde guardan sus documentos de trabajo. Hay otras
como la pagina de noticias en donde se publican todos los objetos de ese tipo que se crean
en cualquier parte del portal. Las ultimas noticias también aparecen en una columna de la

pagina de inicio si asi se desea.
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Las principales caracteristicas de un portal basado en CMF son:

« Permite la edicion colaborativa de documentos.

» Presenta facilidades para el “log in” y “log out”.

« El portal se estructura en carpetas en las que se almacenan los documentos
publicados. En esas carpetas se pueden afadir nuevos archivos, editar los ya
existentes, etc.

+ Los documentos basicos con que cuenta el portal son: noticias, documentos,
ficheros, imagenes, enlaces y carpetas.

« Cada documento lleva asociado unos meta-datos (titulo, tema, descripcion) para
una mejor catalogacion e identificacion. Ademds se guarda un historial de ellos
para ver los cambios que se han realizado y deshacerlos si es preciso.

» El portal lleva incorporado un motor de busqueda.

» Los usuarios disponen de paginas personales, pueden establecer sus preferencias
(aspecto, correo electronico,...) y crear una coleccion de favoritos para reunir los
enlaces a los documentos que mas usan.

« Se puede activar un sistema de flujo de trabajo (workflow) para controlar paso a
paso el proceso de publicacion de documentos.

« CMF también tiene un sistema de seguridad y control de usuarios que hereda
directamente de Zope.

« Laimagen de portal estd controlada por una serie de “pieles” (skins). Existen varios
y los usuarios pueden elegir el que mas les guste en el menu de preferencias. Es
posible y muy sencillo crear otros nuevos porque todo esta controlado por CSS.
Para hacer modificaciones mas profundas de la presentacion hay que editar una
serie de plantillas (ZPT) y cambiar las imagenes del correspondiente archivo.

» Es posible afiadir funciones extras a un portal CMF porque existe gran cantidad de

productos desarrollados basados en él.

3.6.4.- Plone.

Plone es un generador de portales Web construido sobre la solida base de Zope.

Permite la creacion, personalizacion y gestion de un sitio Web de manera rapida y facil.
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Todas las acciones que se han de realizar para la gestion de Plone se pueden realizar a

través de un interfaz Web, lo que facilita el trabajo colaborativo y distribuido. Plone es un

proyecto desarrollado por una amplia comunidad y su licencia es GPL. Se puede probar

Plone sin necesidad de instalarlo en el sitio creado por el propio proyecto Plone para

pruebas.

Tiene toda la potencialidad de CMF y destaca en particular por las siguientes

caracteristicas:

Su menu de navegacion: es una herramienta muy util que muestra las diferentes
opciones de navegacion disponibles desde la pagina de inicio del portal y el camino
que conduce a la pagina en que se esta. Lo mas interesante de este meni es que se
construye automaticamente con los objetos por los que puede navegar el usuario
que esta accediendo; es decir, la vista del menu de navegacion es distinta para
usuarios con distintos permisos de acceso, y cuando se publica un nuevo objeto éste
aparece automaticamente para los usuarios que estan autorizados a verlo. Esto
simplifica enormemente la navegacion y el proceso de integracion en el portal de la
informacion publicada. Adicionalmente, una barra horizontal, que separa el
encabezamiento de la pagina y el cuerpo, contiene en todo momento el camino
desde la pagina de inicio hasta la pagina actual, siendo ademas practicable cada
paso del camino. Con todo ello se logra una navegabilidad total de forma
automatica.

El calendario de eventos: se muestra un calendario en el que cada usuario puede ver
indicadas las fechas en que otros han publicado eventos. Esto facilita la
coordinacion distribuida de una agente colectiva.

El sistema de noticias para anunciar novedades: cada usuario puede publicar una
noticia en su propia carpeta, todo lo que tiene que hacer es caracterizarla
correctamente con un titulo significativo, una descripcion y un contenido correctos,
y unas fechas de publicacion y caducidad bien escogidas. El portal se encargara de
insertar esa noticia una vez publicada en la pagina de noticias mientras esté vigente,
y ademas las noticias mas nuevas apareceran si se quiere en una ranura lateral del
portal.

La posibilidad de integrar otros productos CMF.
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La internacionalizacion y localizacion. Estas caracteristicas, que se han evaluado
negativamente en otros CMS, dan muy buen resultado en Plone. Se pueden tener
diferentes versiones de los objetos del portal en diferentes lenguas, y se puede hacer
que Zope sirva la version apropiada al cliente si este manifiesta alguna preferencia
en el didlogo HTTP. Los catalogos de mensajes para localizar la interfaz se
presentan de forma muy apropiada, facilitando la biisqueda y la traduccion de
mensajes que aun no han sido localizados. Lo que se obtiene finalmente es una
interfaz adaptada a las preferencias del navegador y una version del portal por
defecto coherente con esa eleccion pero sin renunciar a la posibilidad de navegar de
una version a otra.

La transparencia con que se definen consultas y subconsultas en jerarquias

navegables similares a los directorios y subdirectorios y que permiten navegar por

la informacion en funcidon de su semantica y no de su posicion en el portal.

Es posible sindicar objetos, en particular foros o noticias, con RSS, y en ese caso el

intercambio de informacion se produce en XML. También se puede obtener una

version XML o traducciones a otros formatos directamente a través de la interfaz
de usuario, sobre todo a partir de la version 2.0 de Plone.

El proceso de flujo de trabajo (workflow) permite controlar muy bien el rango de

visibilidad de un objeto, asi como el nivel de privilegio que tiene que tener un

usuario para provocar una transicion de un estado a otro en un objeto. Los
siguientes estados son posibles:

= Privado: soélo el propietario del objeto y los administradores pueden verlo. No
consta, ni a efectos de navegacion ni a efectos de busquedas, para el resto de los
usuarios.

= Visible: puede ser referenciado y alcanzado navegando, pero no aparece en el
arbol de navegacion. Sigue siendo editable por el propietario y los
administradores.

» Pendiente: cuando un objeto ya esta bien segun el criterio del propietario, éste
querra publicarlo. Si tiene los permisos suficientes, el propietario podréd optar a
publicarlo ¢l mismo, pero si es un simple miembro del portal podra proponer su
publicacion a los revisores, y en ese transitorio el estado del objeto es pendiente.

Tiene las mismas propiedades de un objeto visible y ademas se anuncia en la
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interfaz de los revisores para que estos puedan proceder a su examen y
publicacion.

«  Publicado: el objeto se pone a la disposicion de todos los usuarios que tengan
acceso a esa parte del portal y aparece para ellos en el menu de navegacion.
Deja de ser editable para el propietario, aunque si puede revertir su estado a
visible o a privado para editarlo. El administrador si puede editarlo.

= Publico: El objeto es visible para todo el mundo, es navegable y aparece en el
menu de navegacion de todos los usuarios. Ademas, es modificable por su

propietario y los administradores sin tener que retirarlo.

Plone puede instalarse basicamente de dos formas: como portal privado o
como portal publico. En el primer caso, no se ofrece a los usuarios la posibilidad de
suscribirse de forma autéonoma, el estado por defecto de un nuevo objeto creado es
privado y todos los estados existen. En el segundo caso, cualquiera puede
convertirse a si mismo en usuario autentificado del portal, el estado por defecto de

un objeto es visible y no existe el estado publico.

También hay varios tipos de usuarios (roles), con distintos permisos en cada parte

de un portal:

«  Administrador: tiene permiso total sobre objetos en cualquier estado, puede
cambiar la propiedad de cualquier objeto, puede crear y destruir usuarios y
modificar sus permisos.

= Revisor: es un usuario miembro con la potestad de publicar articulos que han
sido sometidos a revision por autores sin permisos para publicar por si mismos.

«  Miembro: es un usuario autentificado en el portal, y tiene derecho a ver los
contenidos que estan en cualquier estado menos privado.

= Propietario: un miembro es propietario de los objetos de los que es autor, pero
también puede ser declarado propietario de otros objetos y comparte con su

autor los derechos de edicion y gestion en igualdad de condiciones.

El sitio Web del grupo Oreto esta desarrollado con Plone.
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Figura 3.34. Portal del grupo Oreto.
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4.- METODO DE TRABAJO.

El método de trabajo seguido para la realizacion del proyecto ha estado influido por

las fases en las que se ha desarrollado:

a) Realizacion de un estudio profundo sobre el estado de la cuestion, incidiendo en el
desarrollo de software de aplicaciones Web (metodologias, arquitecturas,
tecnologias, etc.).

b) Eleccion de la metodologia y la tecnologia para resolver el problema y conseguir el
objetivo principal de este proyecto fin de carrera.

c) Aprendizaje pormenorizado del servidor de aplicaciones Zope, del lenguaje Python
y las posibilidades de la combinacion.

d) Estudio y analisis de los requisitos de la aplicacion a desarrollar.

e) Disefio de la aplicacion.

f) Implementacion de la aplicacion.

g) Realizar el manual de usuario de la aplicacion.

h) Puesta en funcionamiento de una instancia de GASPWIES para el I.LE.S. Aljada de

Murcia, que ha servido como producto prototipo para pruebas.

No se han numerado las fases porque no se han realizado secuencialmente. De
hecho, algunas se han solapado en el tiempo. Otras se han realimentado a medida que
avanzaba el proyecto.

El resultado de la fase a) se ha redactado en el apartado 1.

En la fase b) se tomo la decision de utilizar el servidor de aplicaciones Zope, como
base de la tecnologia a utilizar.

Algunos de los conceptos aprendidos en la fase c) han sido reflejados en el apartado
dedicado a los sistemas gestores de contenidos.

Las fases g) y h) se incluye en el apartado 5.

El resto de este apartado se dedica a la exposicion de las fases d), e) y f).

En definitiva, a continuacion se realiza un estudio del ciclo de vida seguido para el

desarrollo de la aplicacion. Debido a la extension de su funcionalidad, se han elegido los
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elementos claves para la comprension de la funcionalidad, el disefio y los detalles de

implementacion de la aplicacion.

4.1.- ESTUDIO Y ANALISIS REQUISITOS DE LA APLICACION.

Este apartado realiza un estudio del ciclo de vida seguido para el desarrollo de la

aplicacion.

4.1.1.- Organizacion v funcionamiento de los Institutos de Ensefianza Secundaria.

Un Instituto de Ensefianza Secundaria (IES) es un Centro de educacion de alumnos
supervisado y sostenido econémicamente por la Consejeria de Educacion de la Comunidad
Autoénoma en la que se encuentre situado.

Cada IES estd autorizado para impartir determinadas enseflanzas que estan
legisladas por el Ministerio de Educacion y Cultura. Segtn el ambito del IES, el nimero de

ensefianzas impartidas sera mayor o menor.

Todos los Centros imparten Educacion Secundaria Obligatoria (primer ciclo,
segundo ciclo o ambos) cuyos alumnos tienen edades comprendidas entre 12 y 16 afios.

La mayoria de los Centros imparten Bachillerato (en alguna, varias o todas sus
modalidades) para alumnos mayores de 16 afios que han obtenido el titulo en ESO.
Actualmente existen cuatro modalidades de Bachillerato: Humanidades y Ciencias

Sociales, Ciencias de la Salud, Tecnologia y Bachillerato Artistico.

Algunos Centros imparten ensefianzas de Formacion Profesional Especifica. Estas
ensefianzas se dividen en familias profesionales (Informatica, Electricidad, Sanidad,
Administracion, y un largo etcétera) que tienen competencia para impartir Ciclos
Formativos. Los Ciclos Formativos pueden ser de Grado Medio, para alumnos titulados en

ESO y pueden ser de Grado Superior, para alumnos con el titulo de Bachillerato.
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Existen otras ensefianzas regladas que se imparten en los Centros de forma

excepcional como son la Garantia Social, Educacion de Adultos, etc.

En los IES existe un o6rgano llamado Consejo Escolar que aprueba todas las
actuaciones propuestas por la Comunidad Educativa. Esta presidido por el Director del
Centro y sus miembros representa al claustro de profesores, a padres y madres, a alumnos,

al personal no docente y al Ayuntamiento en el que estd ubicado el Centro.

Cada IES tiene un documento llamado Proyecto Educativo de Centro que refleja los
aspectos mas importantes del Centro como son las sefias de identidad, el entorno socio-
economico, criterios generales para consecucion de objetivos en etapas, reglamento de
régimen interno, etcétera.

Los miembros con mayor influencia en la vida del Centro son los alumnos y el
claustro de profesores. También los padres y madres de alumnos y el personal no docente

forman parte de la Comunidad Educativa.

En todos los IES existe un 6rgano de gobierno llamado Equipo Directivo que esta
compuesto por el Director, el Secretario, el Jefe de Estudios y varios Jefes de Estudios
Adjuntos (de ESO, de Bachillerato y/o de Formacion Profesional).

Las ensefianzas estan organizadas en Departamentos Didacticos. Cada
Departamento tiene competencias sobre determinadas materias. Todos los profesores del
Centro estan adscritos a un unico Departamento Didactico, incluidos los profesores que
forman el Equipo Directivo. Para cada Departamento, existe un profesor coordinador cuyo

cargo se denomina Jefe de Departamento.

Cada Departamento Didactico tiene un documento que contiene las programaciones
didacticas de cada una de las materias de las que tiene competencia. En la programacion
didactica se reflejan, al menos, los objetivos, contenidos, metodologia y criterios de

evaluacion y recuperacion de la materia en cuestion.

Los profesores imparten una o varias materias a uno o varios grupos de alumnos en
una o varias etapas. Las materias se denominan asignaturas en el caso de ESO y

Bachillerato y modulos profesionales en el caso de la Formacion Profesional.
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Una de sus funciones consiste en evaluar la consecucion de los objetivos propuestos
en las programaciones didacticas de las materias por parte de los alumnos. El proceso de
evaluacion se divide en tres evaluaciones y una calificacion final. En cada evaluacion el

profesor realiza las pruebas que estime oportunas.

4.1.2.- Entrevista con el cliente.

Esta fase comienza con reuniones a las que asinsten profesores de distintos
Departamentos Didacticos a los que les interesa que su Centro tenga presencia en Internet
con un portal en el que participen de forma activa todos los miembros de la Comunidad
Educativa que lo deseen.

Las conclusiones mas importantes extraidas en diferentes reuniones sobre la

funcionalidad del sitio Web son las siguientes:

« Los miembros del Equipo Directivo seran los que tengan la responsabilidad de
“administracion” y configuracion del sitio Web. Aunque si asi lo desean podran
delegar la responsabilidad en otro profesor o grupo de profesores.

« Habra una parte de la informacion incluida en el portal que sera estatica (la historia,
las instalaciones, el proyecto educativo, etc.). Es decir, no cambiara a lo largo del
curso. En cualquier caso, debera facilitarse la modificacion de este contenido.

« Se incluira la relacion del claustro de profesores con indicacion, al menos, de su
cargo, su horario de tutoria para padres y la forma de contactar con cada profesor.

« Sera imprescindible que la responsabilidad de publicacion no recaiga en una o dos
personas, sino que quien lo desee pueda hacerlo.

» Las publicaciones estaran divididas en secciones y algunas podran considerarse
interesantes para ser publicadas como novedades del Centro.

« Debera existir un mecanismo que permita diferenciar entre noticias publicas y
noticias que s6lo puedan visualizar el claustro de profesores.

« Las publicaciones deben permitir llevar documentos adjuntos.

+ Los alumnos también podran publicar informacion mediante sus representantes

(delegados, representantes de alumnos en el Consejo Escolar, responsables de
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actividades extraescolares, etc.) en una seccion dedicada a ellos. En ningun caso las
noticias publicadas por los alumnos podran formar parte de las novedades.

El flujo de informacion parte del Equipo Directivo hacia los Jefes de Departamento
(en reuniones de comision pedagodgica) que transmiten su contenido a los
profesores miembros (en reuniones de Departamento).

Los Jefes de Departamento jugardn un papel importante. Se encargaran de
mantener una seccion dedicada a su Departamento Didactico en la que se
publicaran tanto las programaciones didacticas de las materias en las que tiene
competencia el Departamento, como informacion de interés con origen o destino de
los miembros del Departamento (profesores y alumnos).

El Departamento de Actividades Complementarias y Extraescolares juega un papel
muy relevante en la actividad del Centro por lo que debera tener facil acceso.

En la gestion del Centro existe un elemento que resulta la piedra angular de la
mecanizacion de los expedientes de los alumnos: el IES2000. El IES2000 es una
aplicacion informatica que las Consejerias de Educacion de las Comunidades
Autéonomas facilitan a los Centros para la gestion de matriculas, expedientes, datos
del profesorado, etc. Esta aplicacion almacena la informacion en una base de datos
de Microsoft Access.

En ninglin caso existird informacion personal en la Web (direcciones y teléfonos
fundamentalmente).

Resultaria interesante que los profesores hicieran publicas sus fichas de alumno. De
esta manera, los padres que lo desearan podrian tener informacion actualizada de la
trayectoria de sus hijos. Algunos padres, por motivos de trabajo, de distancia y
otros, tienen dificultades para entrevistarse con los profesores de sus hijos. Cuando
se entregan los boletines de notas al finalizar cada trimestre, algunos padres se
llevan sorpresas desagradables.

Los profesores que lo deseen podran publicar informacion de interés para sus
alumnos (avisos, hojas de ejercicios, soluciones, fechas de examenes, etc.).

Un miembro del equipo directivo propone la posibilidad de que exista un
mecanismo de comunicacion rapido para “ahorrar tiempo, papel y gasto

telefonico”.
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+ Se comenta la posibilidad de que exista una ayuda en linea en el portal, ya que
algunos de los usuarios no son usuarios acostumbrados al uso de las nuevas

tecnologias.

Esta lista se ha considerado como los requisitos funcionales de la aplicacion (no

existen requisitos no funcionales que merezca la pena mencionar).

Con posterioridad se celebr6 una nueva reunion para tratar el aspecto de la
presentacion y estructura del portal. Las conclusiones mas importantes extraidas fueron las

siguientes:

« Cada Centro suele tener sus colores insignia que normalmente estan incluidos en su
logotipo. Por este motivo, seria deseable que cada portal aporte su logotipo y pueda
configurar el colorido del contenido.

» Aunque exista la posibilidad de que el interfaz incluya graficos, es aconsejable
permitir que se pueda reducir el nimero de elementos graficos para mejorar la
rapidez de acceso.

» Las opciones personales de los miembros del portal no se deben mezclar con los
elementos de navegacion del usuario anénimo.

« Las listas de noticias deben tener un tamafio limitado y, si es posible, configurable
por el usuario.

« El acceso a las opciones debe ser intuitiva. Podria incluirse la posibilidad de que los
usuarios personalizaran una lista de acceso rapido que incluyera las tareas mas

frecuentes que realiza.

De estas conclusiones se han extraido los requisitos estructurales y de navegacion.

4.1.3.- Roles.

Antes de hacer un estudio de los casos de uso de la aplicacion Web desarrollada, y
en funcion de las conclusiones extraidas del apartado anterior, se considera que los

usuarios estaran divididos en los siguiente grupos (roles):
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a) Usuarios anonimos: son los visitantes que no estan registrados en el portal. Podran

ser 0 no miembros de Comunidad Educativa.

b) Alumnos: seran los representantes de los alumnos del Centro.

c) Profesores: seran los miembros del claustro de profesores del Centro.

d) Jefes de Departamento: seran los profesores que tenga el cargo de Jefe de

Departamento. Habra uno por Departamento Didéactico. También son profesores.

e) Equipo directivo: seran el grupo de profesores que en cada momento formen parte

del Equipo Directivo del Centro. También son profesores.

f) Administrador: es un usuario especial que permite iniciar la fase de configuracion,

personalizacion y administracion del portal. Serd el unico usuario existente

inicialmente.
Andénimo Profesor Alumno Jefe de Dpto.  Equipo Directivo  Administrador
<< AN >> << PR >> << AL >> << JD >> << ED >> << AD >>

Figura 4.1. Roles de interés para la aplicacion GASPWIES.

4.1.4.- Modelo de requisitos.

Si bien la fase de recogida de requisitos esta dividida en la realizacion de los

modelos de casos de uso, de tareas y de usuario, y con el objetivo de simplificar la vision

general de la aplicacion, se opta por realizar el diagrama de casos de uso inicial y una

tabla-esquema con las tareas identificadas (algunas se dividen en subtareas como se explica

mas adelante), los usuarios implicados y los casos de uso asociados, para posteriormente

desarrollar aquellos casos de uso y/o tareas que resulten de especial interés. La numeracion

de los casos de uso se realiza con el objetivo de simplificar el diagrama inicial de casos de

uso mostrado en la Figura 4.2.
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<< BN ==

% R — Mavegacion parte
piblica
Walidacidn sisterna

<< include >>

Cperaciones
Purriniztador

— Operaciones Operaciones Jefe Operaciones
Aurmno de Departamento Exuipo Directivo
[y

IS
<< pxtends > << extends »» < extends b e extends b << extends >

e e

Figura 4.2. Diagrama inicial de casos de uso.

CASO DE USO TAREA/S ROLES
1. Activar el portal. Activar el portal. AD
AN, AD, PR,
2. Navegacion en la parte publica Navegacion en la parte publica AL
3. Validacion en el sistema Validacion en el sistema AN
4. Desconexion del sistema Desconexion del sistema AD, PR, AL
5. Cambiar contraseia Cambiar contraseina PR, AL, AD

- Afadir logotipos

] y - Anadir imagen de portada del Centro
6. Configurar presentacién ) ) o AD
- Personalizar contenido publico

- Personalizar interfaz de usuario

- Publicar historia del centro.
7. Anadir contenido publico - Publicar ensefianzas impartidas. AD
- Publicar el Proyecto Educativo del
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CASO DE USO TAREA/S ROLES
Centro
- Publicar la composicién de los
miembros del Equipo Directivo.
8. Establecer parametros de | Establecer parametros de AD
funcionamiento funcionamiento
- Afadir usuario con rol de Equipo
Directivo (Definir usuario maestro)
9. Definir usuarios que pertenecen al|- Establecer rol de Equipo Directivo para AD
Equipo Directivo. profesores del Centro.
- Quitar rol de Equipo Directivo a
profesores del Centro.
10. Ahadir imagenes de las instalaciones | Afadir imagenes de las instalaciones del PR
del Centro Centro
11. Eliminar imagenes del Centro Eliminar imagenes del Centro ED
12.  Anadir grupos temdticos de| _ . _ .
nformacion Anadir grupos tematicos de informacién PR
13. Anadir enlaces de interés de| _ o . .
nformacion Anadir enlaces de interés de informacién PR
14. Visualizar noticias con documentos | Visualizar noticias con documentos
adjuntos de interés para el profesorado adjuntos de interés para el profesorado PR
15. Agregar tarea a favoritas Agregar tarea a favoritas PR
16. Modificar lista de tareas favoritas Modificar lista de tareas favoritas PR
17. Enviar mensajes instantaneos Enviar mensajes instantaneos PR, AL
18. Consultar buzén de mensajes |Consultar buzén de mensajes PR
instantdneos instantdneos
19. Gestionar buzdén de mensajes |- Marcar mensajes como leidos PR
instantaneos - Borrar mensajes leidos
20. Publicar noticias en el portal - Publicar noticia AL, PR
- Adjuntar archivo a la noticia
- Visualizar lista propia de noticias
21. Gestionar lista de noticias - Modificar noticia publicada AL, PR
- Eliminar noticia publicada
22. Modificar datos personales - Modificar fotografia personal PR

- Modificar datos personales
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CASO DE USO TAREA/S ROLES

- Afadir materia.

23. Gestionar materias impartidas - Eliminar materia PR
- Publicar contenido para materia

) ) - Preparar fichas de alumnos

24. Gestionar fichas de alumnos o PR
- Anadir ficha de alumno nuevo

25. Definir pruebas a incluir en fichas | Definir pruebas a incluir en fichas para PR

para materias materias

26. Asignar calificaciones Asignar calificaciones PR

27. Realizar anotaciones una ficha de|Realizar anotaciones una ficha de PR

alumno alumno

28. Visualizar resumen de materia Visualizar resumen de materia PR

29. Visualizar ficha de alumno Visualizar ficha de alumno PR

30. \Visualizar lista de wusuarios vy |Visualizar lista de usuarios vy PR

contrasenas de un grupo de alumnos contrasenas de un grupo de alumnos

31. Realizar una publicacién para pagina | Realizar una publicacién para pagina de D

de Departamento Departamento

32. Gestionar la lista de miembros de un | Gestionar la lista de miembros de un D

Departamento Departamento

33. Registrar profesores en el portal Registrar profesores en el portal JD

34. Eliminar profesores del portal Eliminar profesores del portal JD

35. Registrar alumnos en el portal Registrar alumnos en el portal JD

36. Eliminar alumnos del portal Eliminar alumnos del portal JD

37. Modificar contrasefia de alumno Modificar contrasefia de alumno JD

38. Inicializar contenido de la pagina del| Inicializar contenido de la pagina del D

Departamento Departamento

39. Anadir Departamentos Didacticos Anadir Departamentos Didéacticos ED

40. Eliminar Departamentos Did4cticos Eliminar Departamentos Didacticos ED

41. Anadir Jefe de Departamento Anadir Jefe de Departamento ED
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CASO DE USO TAREA/S ROLES
42. Eliminar Jefes de Departamento Eliminar Jefes de Departamento ED
43. Generar contrasefas de alumnos Generar contrasenas de alumnos ED

44. Eliminar informacion obsoleta en el

portal

- Eliminar mensajes antiguos y leidos
- Eliminar fichas de alumnos del curso ED
anterior

El siguiente paso consiste en la realizacion de una ficha para cada tarea de las

anteriores. Se muestran algunas que sirven como ejemplo.

TAREA:Activar el portal.

Caso de uso:

Objetivo:

Precondiciones:

Situacion de éxito:

Situacion de fracaso:

Tareas asociadas:

Activar el portal
Establecer el sitio Web como operativo.
Ninguno.

Introducciodn correcta de todos los datos.

Falta algtin dato por rellenar. En los campos numéricos

se introducen caracteres alfanuméricos.

Validacion en el sistema.

TAREA: Personalizar interfaz de

usuario.

Caso de uso:

Objetivo:

Precondiciones:

Situacion de éxito:

Situacion de fracaso:

Personalizar interfaz de usuario..

Establecer el aspecto que tendra el sitio Web.
Ninguna.

Todos los casos.

En ningln caso.
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TAREA: Personalizar interfaz de usuario.

Esta tarea lleva asociadas varias subtareas consecuencia

de un refinamiento del caso de uso:

Tareas asociadas:

- Cambiar colorido: su objetivo es establecer los
colores predominantes en la navegacion y en la
presentacion de la informacion elegidos de las
propuestas del sistema.

- Afiadir configuracién de colorido.

- Eliminar configuracion de colorido: su objetivo es
eliminar configuraciones personalizadas afadidas
con anterioridad.

- Eleccion de modo de navegacion: texto o grafico.

- Personalizar iconos de navegacion: su objetivo es
afladir un juego nuevo iconos e imagenes de

navegacion si la configuracion de navegacion es con

graficos.
TAREA: Consultar ficha de alumno
Caso de uso: Personalizar interfaz de usuario..
Objetivo: Establecer el aspecto que tendra el sitio Web.
Precondiciones: Ninguna.
Situacion de éxito: Todos los casos.

Situacién de fracaso:  En ninglin caso.
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TAREA: Consultar ficha de alumno

Tareas asociadas:

Esta tarea lleva asociadas varias subtareas consecuencia

de un refinamiento del caso de uso:

- Cambiar colorido: su objetivo es establecer los
colores predominantes en la navegacion y en la
presentacion de la informacion elegidos de las
propuestas del sistema.

- Afiadir configuracién de colorido.

- Eliminar configuracion de colorido: su objetivo es
eliminar configuraciones personalizadas afadidas
con anterioridad.

- Eleccion de modo de navegacion: texto o grafico.

- Personalizar iconos de navegacion: su objetivo es
afladir un juego nuevo iconos e imagenes de
navegacion si la configuracion de navegacion es con

graficos.

Algunas de las tareas del modelo de tareas pueden considerarse como flujos de

trabajo. Las Figuras 4.3, 4.4, 4.5 y 4.6 muestran algunas de ellas.

e

Validar

<< AL »» << PR =>>

% Publicacion

<< PR >>

li

— Publicar Noticia — Adjuntar Archivo —

Figura 4.3. Flujo de trabajo para publicar una noticia.

Tipo

—-

L

Aviso

| Texto ‘
Mtesial ‘ Texto + Adjunto |
Referencia ‘ Texto + URL |

Figura 4.4. Flujo de trabajo para publicar contenido para pagina de materia.
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Profesor Nuevo

‘ Insertar en BD + Registrar ‘
Profesor No Registrado
% » | Registrar |
Profesor Registrado
<< ED>> L . | Cambiar Rol |

Figura 4.5. Flujo de trabajo para afiadir un Jefe de Departamento.

x —
<5 AL »
— | Ver Ficha Alumno

2 o ] — [mmmom]

<< PR>>

Figura 4.6. Flujo de trabajo para visualizar ficha de alumno.

InfCDn:tiene B i .
NoticiaCantiene Materlal?untlene
1 1 1. ¥,
InfGeneral ‘ ‘ Noticia | ‘ Material ‘ | Aviso ‘ ‘ Referencia ‘

BT ey

£ 0.* &
EsAutor
| I
1 Prefiere :
‘ UsuarioAnonimo | ‘ UsuarioRegistrado ‘ ! 0.*
A 2 '\i{
‘ Mensaje ‘ ‘ Departamento ‘
o [ Fertenece
‘ Administrador ‘ ‘ AlumnoRegistrado ‘ ‘ Profesor |"
‘._:_.‘ 1 Imparte 1.0

‘ JefeDepartamentu| | EquipoDirectivo ‘

T e e
IncluyeAnota

i
IncluyePrueba

WAL

Figura 4.7. Diagrama de clases de GASPWIES.
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4.2.- FASE DE DISENO.

La fase de disefio se ha dividido en los aspectos mas importantes: el diagrama de

clases y el disefio del sitio Web.

4.2.1.- Diagrama de clases.

Debido a la extension del diagrama de clases, se ha simplificado en la Figura 4.7,
incluyendo exclusivamente el nombre de las clases para posteriormente especificar los

atributos y métodos.

NOMBRE DE CLASE ATRIBUTOS METODOS
. L publicar (), modificar(),
Publicacién ident, titulo, texto, fecha
eliminar ()
InfGeneral
privada, prioridad, dirweb,
Noticia
masinfo
Material
Aviso
Referencia url
Enlace tematica
ident, titulo,
Archivo publicar (), eliminar()
tipoContenido, tamano
Usuario ident
insertar (), registrar(),
password, nombre,
UsuarioRegistrado modificar (), eliminar(),
apellidos, email
cambiarRol (r:listaroles)
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NOMBRE DE CLASE ATRIBUTOS METODOS
UsuarioAnonimo
Administrador
AlumnoRegistrado
Profesor cargo, horaTutoria
JefeDepartamento
EquipoDirectivo
TareaFavorita idTarea, idEnlace agregar (), eliminar ()
idEmisor, idReceptor, |enviar(), leer(), marcar(),
Mensaje
texto, leido, fecha eliminar ()
Departamento ident, titulo anadir ()
Asignatura idAsignatura, titulo anadir (), eliminar ()
Alumno idMatricula, password consultarFicha ()
preparar (), eliminar(),
Ficha IdFicha
modificar ()
Anotacién idAnotacion insertar (), eliminar()
insertar (), eliminar(),
Prueba idPrueba, titulo
modificar ()

4.2.2.- Disefio del sitio Web.

Teniendo en cuenta el diagrama de requisitos, para realizar el disefio del sitio Web,

se estudia:
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a) Pdgina inicial. Se decide dividirla en cuatro partes:

La parte superior que incluira logotipos, la fecha del sistema y enlaces para
busqueda de informacion y ayuda.

Debajo habrd una franja para incluir las tareas favoritas de los usuarios
registrados.

El resto de la pantalla quedara dividido en dos partes. La parte izquierda
estard dedicada a la navegacion. Incluird la bienvenida al usuario y un
mensaje de aviso si tuviera mensajes nuevos.

La parte derecha se dedicara a visualizar las paginas. Inicialmente, los datos
del Centro con los titulares de las noticias novedosas con su fecha de
publicacion.

En portada aparecera una fotografia del Centro y sus datos de contacto.

b) Navegacion. Decisiones tomadas:

En la parte superior se dara la bienvenida al usuario.

El menu de navegacion se dividira en dos partes: el contenido del sitio Web
y una parte personal segtn el perfil del usuario registrado.

Aquellas opciones que estén prohibidas al usuario por su perfil no se le
mostraran.

Siempre existira un enlace para validarse o desconectarse del portal.
Siempre existird un enlace en la parte superior de la navegacion que facilite
el acceso a la pagina de inicio.

Se considerard como tarea favorita para todos los usuarios un enlace al
mapa del sitio.

En todas las paginas (en la parte derecha) aparecera un camino con la ruta
hasta llegar a la situacion de la pagina con la posibilidad de navegar en sus
antecesores y hasta la raiz.

Las opciones que aparezcan en el meni de navegacion del contenido del
portal estaran determinadas por el rol del usuario conectado.

La Figura 4.8 muestra la estructura del menu de la pagina de inicio en
funcion de los distintos roles de usuario.

La Figura 4.9 muestra la estructura completa del ment de navegacion en el

contenido para un usuario andénimo.
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« La Figura 4.10 muestra los ments de navegacion personales para los

distintos tipos de rol de usuario.

Rol Usuario Andnimo Rol Administrador Rol Alumno Rol Profesor
Bienvenido Invitade i do administrador ] nido antenio Bi ido fernando

i Hay men
» CONTENIDDO » COMTENIDO < » CONTENIDO «

» CONTENIDD ¢«
HOME HOME

Muestro Centro Muestra Centro
Tablén de Anuncios Tablén de Anuncios

Departamentos

Documentos

s para Alumnos ! Informacian

s Informacion
» PERSOMNAL » PERSONAL

» PERSONAL « . .
Yalidacian Mi Perfil

» PERSOMNAL <«
[n]=} ctar

Mi Perfil

Figura 4.8. Menu de inicio para los distintos roles.

[T Contenido
[ Nuestro Centro
[ Eguipo Directivo
[ Proyecto Educativo
[ Historia
[ Instalaciones
[ Ensefianzas
[ profesorado
[ Secretaria
[T Mas Informacidn
[ Act, Extraescolares
[ Tablon de Anuncios
[7 Departamentos
[ Consultas para Alurmnos

Figura 4.9. Estructura completa de navegacion publica del contenido.

c) Interfaz de usuario. Se toman las siguientes decisiones:
» Para conseguir la homogeneidad en las fuentes, colores y estilos, todas las
paginas haran referencia a dos hojas de estilo (CSS): una para la navegacion
y otra para el contenido.
« Se incluirdn tres juegos de interfaz para que el usuario elija el que mas le
guste. El usuario podra afiadir los que considere oportunos, tal como se

refleja en el modelo de casos de uso.
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» Habra un juego de iconos e imagenes de botones para la navegacion por si

el usuario decide utilizar el formato grafico. El usuario podra afiadir los que

considere oportunos.

» Se podra personalizar el nimero de noticias que se visualizan en el tablon

de anuncios en cada pagina.

™ Mi Perfil

[ Mis Moticias
[ Afiadir Nueva Moticia
[ Modificar mis Moticias
[ Listar mis Moticias

[ Mensajeria
[ Enviar Mensaie

Rol de Alumno

[ Configuracién del Portal

[ Datos Iniciales
[ Datos del Centro
[ Logotipos

[ Equipo Directivo
[ Usuario Maestra
[ Dar Perfil de Equipo
[T Quitar Perfil

[ Cambiar Contrasefia

[ Contenida Pdblico
[ Péqgina de Equipo Directiva
[ Pdgina de Proyecto Educativo
[” Pdgina de Historia del Centro
[ Pdgina de Ensefianzas Impartidas

[ Pardmetros
[” Interfaz de Usuaria

Rol de Administrador

[T Mi Perfil
[ Mis Favoritos
[7 Mis Moticias
[ Afiadir Mueva Moticia
[ Modificar mis Woticias
[T Listar mis Moticias
[ Mensajeria
[ Enviar Mensaije
7 Mensajes Recibidos
[ Cambiar contrasefia
[ Profesor
I” Preparar Fichas de &lumnc
[ Mueva Ficha Individual
" Poner Motas
[ Poner Anotaciones
[ Resumir Asig / Madulo
[ Definir Pruebas
[7 Pdgina Personal
[ Wer mi Pagina
" Mis Datos
[ Asignat./Madulos
[ Eliminar asig / mod
[ Publicar Contenido
7 Huevo/a asig / mod
[ Mi Fotografia
[ Contrasefias Alumnos

Rol de Profesor

[ Mi Perfil

[ Mis Favaritas
[ Mis Moticias
[ Afiadir Mueva Moticia
[ Modificar mis Moticias
[ Listar mis Moticias
[7 Jefe Departamento
[ Wer Paaina Doto,
[ Muevo Profesor
[ Registrar Alumnno
| Registrar Profesor
icar para Dpto,
Pdngina Nueva
[ Eliminar Alumno
[ Eliminar Profesor
[ Contrasefia Alumno
[ Mensajeria
[ Enviar Mensaje
[ Mensajes Recibidos
[ cambiar contrasefia
[ profesor
[ Preparar Fichas de Alumnas

o=
EE

[ Pu
-

[ Muewva Ficha Individual
[ Poner Motas
[ Poner Anotaciones
" Resurnir Asig / Madulo
[ Definir Prucbas
[" Pédgina Personal
[ Wer mi Pdagina
[ Mis Datos
[ Asignat./Mddulas
[ Eliminar asig / mod
[” publicar Contenido
[ Muevo/a asig / mod
[ Mi Fotografia
[ Contrasefias Alumnos

Rol de Jefe de Departamento

[ Mi Perfil

[ Mis Favoritos

[ Mis Moticias
[ afiadir Hueva Moticia
[ Modificar mis Moticias
[ Listar mis Moticias

[ Mensaieria
[ Enviar Mensaje
[7 Mensajes Recibidas

[” Eguipo Directivo
[ Muevo Departamento
[ Muevo Jefe de Dpta.
[ Quitar Jefe de Dpto.
[ Generar Contrasefias
[ Contrasefias Nuevas Alumnos
[ Curso Muevo
[ Quitar Departamento
[ Limpieza de Mensajes

[ cambiar contrasefia

[ Profesor
[ Preparar Fichas de Alumnos
[ Muewva Ficha Individual
[ Poner Motas
[” Poner Anotaciones
[ Resumir Asig / Médula
[ Definir Pruebas
[7 Pédgina Personal

Mer mi Pdgina
[ Mis Datas
[ Asignat./Mdadulos
[ Eliminar asig / rmod
[” Publicar Contenido
[ Muevo/a asig / mod
[ Mi Fotografia
[ Contrasefias Alumnos

Rol de Equipo Directivo

Figura 4.10. Estructura de navegacion para los distintos roles.

4.3.- FASE DE IMPLEMENTACION.

En los procesos de desarrollo de software la fase de implementacion es una fase en
la que fundamentalmente se traslada la fase de disefio al lenguaje de programacion elegido.
En este caso, la fase de implementacion lleva asociadas determinadas particularidades que
condicionan la fase. En primer lugar, es una aplicacion cliente-servidor desarrollada para la
Web y en segundo lugar, la aplicacion se implementa sobre un servidor de aplicaciones
como es Zope.

Las caracteristicas que se consideran mas importantes para destacar en esta fase son:

la persistencia de la informacion, la estructura del sitio y la seguridad.
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4.3.1.- Persistencia de la informacion.

Este punto es uno de los méas delicados de la aplicacion ya que, en principio, podria
parecer razonable que el servidor de aplicaciones asumiera toda la responsabilidad de
almacenamiento de la informacion. En cambio, existe una premisa obtenida en la fase de
captura de requisitos que obliga a tomar una decision alternativa. Como se expone en el
apartado 4.1.2, los Centros almacenan la informaciéon de matriculas de alumnos,
expedientes, profesores, etcétera en una base de datos Microsoft Access.

Este hecho, ha resultado determinante para decidir que parte de la persistencia se
delegue en una base de datos Microsoft Access compatible en disefio con la base de datos
de la aplicacion IES2000. La justificacion se basa en dos razones fundamentalmente: por
un lado, se evitara que determinada informacion se tenga que introducir por segunda vez
(datos de los alumnos, Departamentos del Centro y datos de los profesores), ya que podrian
generar inconsistencias; y por otro lado, se facilitard el desarrollo de paginas

complementarias o alternativas en lenguajes de scripting como PHP o ASP.

dpto =0 profesor
nombredpto fecha asig
anotacon matricua
matricula Akl
nkz
nk3
mensa prueb L
A nks
texto asig nk&
Apellidos desting pri nt7
Mombre leido prz Nt
Departamenta fecha pr3 nka
Email origen prd nkevl
cargo T SSSsS pIS nkevz
tukoria pre nkews
pr7 final
pr
pra

Figura 4.11. Tablas de la base de datos de GASPWIES.

La base de datos incluye la informacion de los aspectos “docentes”. Se almacenan

los datos personales de los usuarios registrados (profesores y alumnos), toda la
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informacion de los grupos y sus alumnos, las calificaciones de las pruebas, las fichas, etc.

Como excepcion, también se almacenan los mensajes enviados entre usuarios para facilitar

posibles consultas estadisticas o de otra indole que se puedan plantear y que se resolverian

con SQL. La Figura 4.11 muestra el disefio de la base de datos Microsoft Access. Por el

contrario, la informacion generada por la publicacion de informacion en el portal (noticias,

materiales de trabajo, avisos, etc.) se almacenan como objetos del sistema Zope (se

almacenan en su ZODB) como se explica en el siguiente apartado.

4.3.2.- Estructura del sitio Web.

La estructura del sitio ha sido disefiada teniendo en cuenta las caracteristicas del

servidor de aplicaciones Zope. Las claves que se han tenido en cuenta para el disefio de

esta estructura han sido las siguientes:

Con objeto de facilitar el sistema de navegacion y, sobre todo, facilitar la
inclusion de nuevos elementos sin tener que modificar las paginas que
presentaran los ments de contenido, se decide considerar cada enlace en
sistema de navegacion del Web como un objeto carpeta.

Tras tomar la decision en la fase de disefio que cada pagina del sitio estaria
dividida en tres secciones (superior, izquierda y derecha), se implementa
utilizando marcos (frames) que facilitan la presentacion del contenido. En
cambio, la utilizacion de marcos lleva asociado un problema: es posible que la
tarea asociada a un enlace necesite la recarga de otro(s) marco(s) diferente(s)
del destino del enlace. Para solucionarlo, y en aras de facilitar la reutilizacion,
el mantenimiento y dar genericidad a los enlaces se ha tomado la decision de
que cada enlace en la navegacion apunte a la pagina raiz y se le pasen dos
parametros: la pagina que se visualizara en el marco izquierdo y la que se
visualizara en el marco derecho. Para conseguir esta reutilizacion y genericidad,
a cada objeto susceptible de ser “navegado” se le incluye dos propiedades:
indice Yy contenido que representan la pagina de navegacion asociada y la
pagina de contenido respectivamente. En realidad, no todos los incluyen. La

orientacion a objetos y la adquisicion permiten que elementos cuyo destino sea
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el mismo que el de su antecesor no los necesiten. Un ejemplo de URL para un
enlace es:
/demo/index_html?pl=Indice/Centro;p2=Indice/Centro/Profesorado
Pero, ;como se sabe el nombre del portal (demo)?. Si en los enlaces se pone
demo para el resto de portales no funcionard. Realmente, el objeto del sitio
Web, cuando se crea incluye una propiedad llamada portal cuyo valor se
corresponde con el identificador introducido por el creador y con el nombre
asignado a la carpeta raiz del sitio Web. Asi se obtiene el identificador del sitio
Web dindmicamente.

El sistema descrito en los puntos facilita la inclusiéon en las paginas de
contenido dos de las caracteristicas mas importantes del sitio: la ruta de
navegacion hacia la pagina y la posibilidad de agregar la pagina a la lista de
tareas favoritas del usuario.

Con estas decisiones la l6gica de la navegacion se reduce a un unico objeto
Zope. Una plantilla ZPT incluye la logica necesaria para conseguirlo. Ver
anexo L.

Para que sea posible la navegacion en modo grafico cada objeto susceptible de
ser “navegado” contiene una propiedad llamada icono cuyo valor es el nombre
del icono (un archivo situado en la carpeta skins y precedido por la letra i). De
esta forma la propia plantilla de navegacion anterior “sabe” que icono tiene que
asociar a cada enlace. El grafico de la etiqueta es un archivo con el nombre del
icono sin que le preceda la letra 1.

En las aplicaciones Web que utilizan lenguajes de scripting de lado servidor
tradicionales los disefiadores suelen crear una carpeta donde incluyen todos los
scripts que se usaran. En este caso, no resulta conveniente. Un carpeta es un
objeto que representa una parte del disefio. Los objetos tienen propiedades
(atributos) y métodos (operaciones). Los métodos (scripts) deben estar dentro
de su objeto. Este es el motivo de que los scripts python ylos z2S0L Method
no estén incluidos en una tUnica carpeta, sino situados estratégicamente en el
lugar que les corresponde (su objeto propietario). Por ejemplo, existe un
método visualizar publicacién genérico y luego existe uno para visualizar

noticias, materiales, etc., cada uno situado en su objeto correspondiente.
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o También ha resultado determinante la seguridad. La navegacion privada se ha

situado en un lugar jerarquicamente independiente de la publica. Asi, con

definir los permisos apropiados en la raiz de parte privada, queda garantizada la

seguridad de acceso a esa parte. Ver apartado siguiente.

o~ [ cambiarpwd (Cambiar Contrasefia)

[ Contenida {Contenido Publico)
[J Defequipo (Equipo Directiva)
_’< [JInterfaz (Interfaz de Usuario)
[ Minimo (Datos Iniciales)
.. [(JParametros (Parametros)
[[J PartallES (Home)

[Jimagen (Imagenes fijas utilizadas )

-

[[J skins {Configuracion de Calares e Icarksy [[J centro (Muestro Centro)

[J Persanal (Paginas Rersanales) [[J Departa (Departamentos)
[ perfil {Mi Rerfily

[JMews ¢Moticias Publicadas)
[JMapa (Mapa del Portal)

[ Indice {Contenida)

[[J config {Configuracian del Portal)

[JExtra {4ct. Extraescolares)
[ Mas (Mas Informacian)

[J secretaria fSecretaria)

- [J Tablon (Tablén de Anuncios)

[[JBuscadaor {Buscador de Informacion)
[[J &yuda (ayuda)

[ contra (Cambiar contrasefia)

[J Equipo {(Equipo Directiva

[J &lumnn {Cansultas para slumnos)

[ Docum (Documentas de Interés)

[[J Ensenanzas (Ensefianzas)

[[J Equipo (Equipo Directiva)

[[J Histaria (Histaria)

[[J Profesaradn ¢Profesoraday
[JProyectn (Proyectn Educativa)
[[J wisita (Instalaciones)

[ Jefe (lefe Departamenta)

[JMensaje {(Mensajeria)
[[J Noticias (Mis Maticias)
[ Prefer (Mis Favaoritas)

[[JProfesor {Profesar)
|

[ &lumna (Registrar Alumnao}
([ Eliminaral (Eliminar Alumno)

[ &notar (Poner Anotaciones)
[J contra (Contrasefias Alumnos)
— [ Mipagina (Pagina Persanal) [[J EliminarPraf (Eliminar Profesor)

[[JMotas (Poner Motas) (O hueva (Pagina Nusva)

[JPreparar (Preparar Fichas de Alumnos) (O huevo (Nueva Prafesar)

[[JPruebas (Definir PFruebas)
[ Resumir (Resurmir Asig / Madula)
[d Suelta (Mueva Ficha Individual)

r——

[[J &signat (asignat./Madulosy
[d Datos (Mis Datosy

[JFato (Mi Fotagrafia)

[[3 ver ¢ver mi Pagina)

[JdPassword {Contrasefia Alumna)
[[J Publicar fPublicar para Dpto.)
[[J registrar {Reqistrar Profesaor)
[[dwer ¢wer Pagina Dpto.y

[J &nadir (Nusva/a asig / mod)
(3 Eliminar (Eliminar asig / mad)
(3 Publicar {Publicar Contenida)

Y
S ——

[IJ CursoMuevo (Curso Muewvao)

[[J Debefe (Quitar Jefe de Dpto.)

[[J Deldepar (Quitar Departamento)

[0 Generar {Generar Contrasefias)

[[J Limpieza (Limpieza de Mensajes)

[ MewPass {Contrasefias Nuevos alumnos)

[J Muevn (Muewn Departamenta’

[J Wuevalefe {Muevo lefe de Dpto.)

Figura 4.12. Estructura simplificada del sitio genérico.
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Los objetos del diagrama de clases que se decide que su persistencia se
encuentre en el servidor Zope son, como se explico, las publicaciones. Se
decide que cada publicacion se almacene en su contexto natural (por ejemplo,
los materiales de trabajo publicado por un profesor, se almacena en el objeto
correspondiente a su pagina personal). Las noticias se almacenan en una carpeta

llamada News para facilitar su presentacion.

La Figura 4.12 muestra la estructura del sitio (sin publicaciones, departamentos,

paginas personales, etc).

4.3.3.- Seguridad.

La seguridad se ha implantado basandose integramente en las caracteristicas del

servidor de aplicaciones Zope. Ver apartado 3.6.3.5. Lo mas destacable:

Para evitar la autentificacion a través de HTTP y realizarlo con aspecto de
formulario y utilizando cookies, se ha utilizado un producto Zope llamado

Cookiecumbler (http://www.zope.org/Products ).

La lista de usuario registrados se almacena en un objeto carpeta de usuario
(acl_users) situada en la raiz del portal.

Inicialmente, existe el usuario administrador con contrasefia adm con permisos
para configurar el sitio. Este usuario tiene el rol Manager para administracion
del objeto sitio Web.

El sistema Zope se encarga de la encriptacion de contrasefias.

Se han creado cuatro roles (perfiles) de usuario en la raiz del portal: alumno,
profesor, jefedpto y equipo.

Para completar la politica de seguridad se han asignado los siguientes permisos
(lo que no se especifica toma los permisos por defecto de Zope y para nombrar

el objeto se supone que el sitio es demo):
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PERMISOS

los usuarios autentificados.

OBJETO PROPOSITO
DENEGAR ADQUISICION CONCEDER A
Objeto que contiene las
/demo/Config operaciones que permiten | View Manager®
configurar el portal.
Add Documents, Images and
equipo, Jjefedpto
Files.
Objeto que contiene 10s |add Folders equipo
/demo/Indice/ e . . .
Departamentos Didaticos y | Delete Objects equipo, jefedpto
Departa
su contenido.
Manage Properties equipo, Jefedpto
f : Add Documents Images and
Objeto que contiene los ’ alumno, profesor
. . . Files
métodos para visualizar
/demo/Indice/Mas |enlaces agrupados por |Add Folders alumno, profesor
tematicas, afiadir temas y
afadir enlaces Manage Properties alumno, profesor
Objeto que contiene el|Add Documents, Images and
) equipo
método para visualizar las | Files
/demo/Indice/ imagenes de las
Centro/Visita instalaciones del Centro, )
Delete Obijects profesor
afiadir imagenes y borrar
imagenes.
Add Folders Authenticated
Objeto que almacena 1as [ Manage Properties Authenticated
/demo/News noticias publicadas y el[add Documents, Images and
, . . ) Authenticated
método para visualizarlas. |Files
Delete Obijects Authenticated
Add Folders
. Al ietari d
Objeto que almacena 1as [vanage Properties propietaric ae
L. la carpeta que
/demo/Personal paginas personales de l0S [add Documents, Images and . .
contiene la pa’‘gina
profesores. Files
personal.
Delete Obijects
Objeto que contiene la lista
/demo/acl_users . Manage Users profesor
de usuarios del portal.
Objeto que contiene las
/demo/Perfil operaciones reservadas a|view Authenticated

* En las siguientes concesiones no se incluye Manager, aunque como es l6gico y razonable siempre se

concede.

-115-




i PERMISOS
OBJETO PROPOSITO
DENEGAR ADQUISICION CONCEDER A

Objeto con la operacion de
/demo/Perfil/ . .

cambiar contrasefia para|View profesor
Contra

los usuarios autentificados.

Objeto con las operaciones
/demo/Perfil/ .,

de gestion de la lista de|view profesor
Prefer

tareas favoritas

Objeto con las operaciones
/demo/Perfil/ .,

) para gestion de mensajes | View alumno, profesor

Mensaje

instantaneos.

Objeto con las operaciones
/demo/Perfil/ » 3

para la gestién del buzon | view profesor
Mensaje/Recibo

de mensajes recibidos.

Objeto con las operaciones
/demo/Perfil/ que pueden realizar los

. .| View profesor

Profesor usuarios con perfil

profesor.

Objeto con las operaciones

que pueden realizar los
/demo/Perfil/Jefe . . View jefedpto

usuarios con perfil Jefe de

Departamento.

Objeto con las operaciones
/demo/Perfil/ que pueden realizar los

. . . . View equipo

Equipo usuarios con perfil Equipo

Directivo.
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5.- RESULTADOS.

El resultado de este proyecto es el desarrollo del sistema Generador Automatico de
un Sistema de Publicacion Web para Institutos de Ensefianza Secundaria (GASPWIES). A
continuacion se explica como instalar la aplicacion, se muestra un ejemplo de instancia del

prototipo y, finalmente, se dan las pautas para realizar la utilizacion del manual de usuario.

5.1.- METODOS DE INSTALACION. REQUISITOS.

Para poder utilizar el GASPWIES se facilitan dos métodos de instalacion en funcion
del software que el usuario tenga instalado en su ordenador. Por un lado, cabe la
posibilidad de que el usuario no tenga instalado el software exigido como requisito y
también se contempla la posibilidad de que el usuario ya tenga instalado, al menos, un

servidor Zope con version igual o posterior a la requerida.

La aplicacion es multiplataforma y se distribuye como un objeto Zope almacenado
en un archivo (PortalGenericoIES-1.0.tar.gz) que es la forma estandar de distribucion
de objetos creados por los desarrolladores de Zope. No obstante, para la comodidad de
instalacion del usuario inexperto en Zope, se facilita un método de instalacion completa

que incluye todo el software necesario.

5.1.1.- Instalaciéon completa.

Este método de instalacion se recomienda a los usuarios que no tienen experiencia
con Zope, a los que deseen una prueba rapida y “sin complicaciones” en la instalacion y a
los que tengan problemas al utilizar el método de instalacion personalizada. Para la
correcta instalacion de la aplicacion necesitan los siguientes requisitos técnicos minimos:

o Pentium I1 400 Mhz.

+ 64 Mb de RAM.

« Microsoft Windows NT, 2000, 2003 o XP.

+ Controlador ODBC para origenes de datos de Microsoft Access (.mdb).
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« Internet Explorer 4.0, Netscape Navigator 5 u otro navegador que soporte las

funcionalidades de los anteriores.

« Disco duro con 35 Mbytes libres.

Los pasos para la instalacion son los siguientes:

Paso 1.- Abrir la carpeta completa del CD. Ejecutar el archivo setup.exe o

autosetup.exe. Estos archivos han sido generados con el software de libre uso Inno Setup

Compiler 4.2.7. El proceso esta disefiado para aceptar todos los pasos que se presentan por

defecto y finalmente pulsar el botén Install para proceder a la instalacion. Este proceso

de instalacion (para ambos archivos) realiza las siguientes tareas:

Instala la version 6.2 del servidor Zope en la carpeta C:\GASPWIES.
Incluye los productos CookieCumbler 1.1+ Yy ZODBCDA.

Crea un grupo de programas llamado Generador Automdtico de un Sistema
de Publicacion Web para IES, que contiene un acceso directo a la puesta en
marcha del servidor y otro para su desinstalacion.

Prepara accesos directos para la puesta en marcha del servidor
(C:\GASPWIES\start.bat) de forma opcional, segun las decisiones tomadas
en el proceso de instalacion.

Incluye en el servidor un portal para un Instituto de Ensefianza Secundaria

(demo) para su configuracion y explotacion.

Si se ejecuta autosetup.exe ademas el proceso de instalacion afiade el DSN de

usuario necesario para poder pasar al paso 3 directamente. Se necesitan privilegios para

modificar el registro de Windows.

Paso 2.- Solo para setup.exe. Crear un origen de datos que apunte la base de datos

suministrada. Para ello, en el panel de control de Windows acceder al icono Origenes de

Datos (la forma de acceso y el nombre pueden variar en funcion de la version de

Windows) y agregar un DSN de sistema con la siguiente informacion:

Controlador Microsoft Access Driver.
Nombre del origen de datos demo.

Seleccionar base de datos C:\GASPWIES\datos.mdb.
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MHornbre del origen de datos: |demo Aceptar |
Descripeidn: |
Cancelar |
—Base de dato
Base de datos:  CAGASPWIEShdatos mdb Ayuda |
Bl Crear... | Reparar... Compactar... |
Avanzadas... |
— Base de datos del sistema
' Ninguna
" Base de datos:
Baze de datos del sistema... | :
Opcioness»

Figura 5.1. Agregar un origen de datos .mdb.

Paso 3.- Para probar el funcionamiento de la aplicacion:
o Abrir un navegador Web.

o Teclear la URL http://localhost:8080/demo. Como se aprecia en la Figura 5.2 es

necesario que inicialmente se configure el portal con una serie de informacion

minima para que el portal esté operativo.

f flocalhost:8080,/demo - Microsoft Internek E: r o ]|
archivo  Edicidn  Wer FEaworitos  Herramientas  Avuda | -:f
; _ . . - o 2 S 3 »
e.ﬁ.tras - \) . \ﬂ @ ,_Ij |j.)Busqueda 5 Favoritos
Direccidn I@ http:{/localhost: 5050/ dema j Ir
]

Es necesario realizar el primer paso en la configuracion para
que la web esté operativa. Recuerde que debe ser el

administrador el que realice dicha configuracion. Para mas

informaciaon consulte ayuda pinchando

H
[&] [ [ | [N3mtranet local 4

Figura 5.2. Primera visita al portal de demostracion.

o Teclear la URL http://localhost:8080/demo/Config para configurar la

informacion minima (Datos Iniciales). Para ello, se necesita validacion con

perfil Administrador: utilizar el usuario administrador y la contrasefia adm.
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Archive  Edicién  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

A 1ES. de Demostracién - Microsoft Internet Explorer

is1x]
| ar

erés - O o lj lg ¢ ‘ /"‘Eu'squeda 5 Favorios @Y Multinedia {{f?|

hitp:/localhost:&C orfig)?

_htmi7p1=C t

Direccién |

» Mis Tareas Favoritas: Mapa

ECNILGIE T Usted estd aquit » Home » Configuracidn del Portal »

Datos [niciales » Datos del Centro

» DATOS INICIALES «
Mornbre del Centro
Direccidn

Cédign Postal
Localidad
Praovincia

Teléfono

Faz

Email

Datos del Centro

[LE.S. de Demastracién

[Ci Pruebe, 23

16300

[Ciudad Real

[Ciudad Feal

| EEEEEEERE]

[39999993

[prueba@prueba com

Aceptar

[ 1ntranet lacal

[ 0sto

Figura 5.3. Datos minimos para activacion del portal.

Una vez introducidos los datos del Centro necesarios para activar el portal, ya se
puede visitar la pagina de inicio del portal recién creado, tecleando

http://localhost:8080/demo o pinchando en el enlace Home.

A 1ES. de Demostracién - Microsoft Internet Explorer -8 x|

Archivo  Edicien  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda L
8 - o 3 [ O 2 = = v

Qs - O - [x] [2) ,“/ Bisqueda avortos @AY Mukmedia {?‘ > J 3

Direcci6n | hitpi/flocalhast a00/demodl =

» Mis Tareas Favoritas:

Bi o Invitade

NOVEDADES

[07-09-2004] El portal acaba de
empezar a funcionar

SRR« BIENVENIDO a la Web
del

I.E.S. de Demostracién

C/ Prueba, 23
15300 Ciudad Real (Ciudad Real)
Teléfona: 999999%9%
Fax: 99999999
E-mail: prueba@prueba.com

» PERSONAL <

[& Intranet local

[&]Listo |l

Figura 5.4. Primera visita al portal recién creado.

Pasar a leer el manual de usuario para continuar la explotacion del portal.
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Paso 4.- Este paso es opcional. Si se desea administrar el portal como administrador

de Zope, se tecleera en el navegador http://localhost:8080/demo/manage y se introducira la

siguiente informacion de autentificacion: usuario admin y contrasefia admin.

Figura 5.5. Administracion Zope del portal demo.

localhost:8080 - Microsoft Internet Explorer == x|
fechivo  Edicién  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda | o
Qs - () - (x| (@] ) euswess ¢ Faontes @) mitimesia £2) ‘ Q- Bl 3
Direccibn [] hetp:flocahost:a080jdemomanage HE8r
A 7ok . : Zope Guick Start =
(3 ayuda
(3 puscadar Folder at /demo Help
= (J config
(3 indice Select type to add =] | Add
(O mapa
(O news
® 3 perfil Type Name Size Last Modified
[ (3 4yuda (Ayuda) 2004-08-05 00;59
(3 skins ™ [0 Buscader (Buscador de Informacian) 2004-08-05 00: 11 _
acl_users I [ config (Configuracian del Portal) 2004-08-06 00:35
& D imagen ™ ([D1ndice (Contenida) 2004-08-05 00:11
& login .| [amapa ¢Mapa del Portal) 2004-08-05 00:11
Zope Corporation
Refresh ™ [ News (Moticias Publicadas) 2004-08-05 15:56
I~ @ 0DBC_database_connection (Z ODBC Database Connection) 2004-08-05 00:11
I [ Perfil (mi Perfil) 2004-08-05 00:11
I [ Personal (Paginas Personales) 2004-08-05 17:03
™ (3 Skins (Configuracion de Colares e Iconos) 2004-08-05 00:11
I~ 8. accesible 1Kb 2004-08-05 00:11
I~ (3 acl_users (User Folder) 2004-08-05 00:11
I~ 8 addravar 1Kb 2004-08-05 00;11
I T cabeza.htm 1Kb 2004-08-05 01:22
™ [Bcontent.css (Defecto) 2 Kb 2004-08-05 00;11
™ 8 contiene 1Kb 2004-08-05 00:11
I~ 8. darruta 1Kb 2004-08-05 00:11
I~ #. entero 1 Kh oNN4-nR-nc an-11 b
| [»]l | ;I_I
& [ [ [ [SJntranetlocal

Paso 5.- Este paso es opcional. Si se desea crear portales adicionales es necesario
validarse como administrador de Zope utilizando el usuario admin y la contrasefia admin

en la URL http://localhost:8080/manage. A continuacion se debe afiadir un objeto Portal

Generico IES en la lista de objetos que presenta Zope. No se debe olvidar crear una copia
de la base de datos c:\GAsPWIES\datos.mdb y crear un origen de datos con las
caracteristicas del creado para demo pero con el identificador que se haya dado al objeto
Zope. Si se crea primero el objeto Zope y después el origen de datos, es necesario reiniciar
el servidor Zope. Posteriormente, volver al paso 3 sustituyendo demo por el identificador

que se haya dado al objeto Zope.

Select type to add...

DTML Method =
External Method

File

Folder

Image

Mail Host

Page Template

(Portal G o de IES
Portal con Zclass
RaAM Cache Manager

Script (Pythaon) 5

Figura 5.6. Afiadir nuevos portales para IES.
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5.1.2.- Instalacién personalizada.

Este método de instalacion necesita tener instalada la version 2.6.0 o superior del

servidor Zope. Los usuarios con experiencia en anadir productos al servidor Zope pueden

utilizar este método de instalacion. También es el método que deben utilizar los usuarios

con sistema operativo UNIX-LINUX. Los tnicos requisitos técnicos necesarios son los

siguientes:

a) Controlador ODBC para origenes de datos de Microsoft Access (.mdb).

b) Internet Explorer 4.0, Netscape Navigator 5 u otro navegador que soporte las

funcionalidades de los anteriores.

c) Disco duro con 2 Mbytes libres.

Los pasos para la instalacion son los siguientes:

Paso 1.- Abrir la carpeta Personal incluida en el CD. La carpeta contiene un

archivo llamado PortalGenericoIES.zip. Este archivo, a su vez, incluye:

CookieCumblerl.l.tar.gz, producto que permite la validacion en el sistema
mediante formularios utilizando cookies.

ZODBCDA-3.1.tgz, producto que permite la utilizacion de ODBC con el sistema
Zope. Este producto es estable con el lenguaje Python 2.1 y no funciona con las
versiones 2.3.x del lenguaje. Si se dispone de la version 2.7.0 de Zope o
superior, debe sustituirse la instalacion de Python 2.3 por la version 2.1 o bien,

visitar http://www.zope.org/Products y comprobar si existe una version estable

de ZODBC para Python 2.3.x (en el momento de la redaccion de este
documento existe una version “beta’).

PortalGenericoIES-1.0.tar.gz, producto que contiecne GASPWIES.
Datos.mdb, base de datos creada con Microsoft Access 2000 que contiene las
tablas que necesita la aplicacion.

README. txt, archivo que una breve descripcion del producto, los requisitos y
una breve explicacion de la instalacion. Este archivo se incluye por convenio en

todos los productos desarrollados para el sistema Zope.
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Paso 2.- Este paso s6lo debe realizarse si no se tiene instalado ZODBCDA o
posterior. Descomprimir el contenido del archivo zopBcbDa-3.1.tgz en la carpeta

1ib/python/Products del directorio raiz de su instalacion Zope.

Paso 3.- Este paso so6lo debe realizarse si no se tiene instalado CookieCumblerl.1 o
posterior. Descomprimir el contenido del archivo cookieCumblerl.l.tar.gz en la

carpeta 1ib/python/products del directorio raiz de su instalacion Zope.

Paso 4.- Descomprimir el contenido del archivo PortalGenericoIES-1.0.tar.gz
en la carpeta 1ib/python del directorio raiz de su instalacion Zope. La carpeta Products

contendra tres nuevas carpetas: CookieCumbler, ZODBCDA y PortalGenericolES.

poducs =10l
Archivo  Edicidn  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda | |','
O Atrds - \J - ﬂ' / ) Blsqueda Carpetas El -
Direccign I_} Ctiarchivos de programalPortalIES)ibtpythonProducts j a Ir
MNombre = Tamafio | Tipo
L) CookieCrumbler Carpeta de archivos
[Z)Externaltethod Carpeta de archivos
() MailHost Carpeta de archivas
[LIMIMETools Carpeta de archivos
|[CI0FSP Carpeta de archivos
[ PageTemplates Carpeta de archivos
[DPluginIndexes Carpeta de archivas
[ PortalGenericolES Carpeta de archivos
|2 PythonScripts Carpeta de archivos
|5 Sessions Carpeta de archivos
|[J)SiteAccess Carpeta de archivas
) SiteErrorLog Carpeta de archivos
|[)5tandardCacheManagers Carpeta de archivos
) TemporaryFolder Carpeta de archivos
| Transience Carpeta de archivas
[)ZCatalog Carpeta de archivos
[ 2CTextIndex Carpeta de archivos
|2 2GadFlyDua Carpeta de archivos
) ZODBCDA Carpeta de archivas
) ZopeTutorial Carpeta de archivos
|1250LMethods Carpeta de archivos
[®]_irit_py 1KB  Archiva PY
@ _init__.pyc 1KB Archivo PYC
ull| | 1

Figura 5.7. Contenido de la carpeta Products.

Paso 5.- Extraer el archivo datos.mdb del archivo .zip y realizar una copia por cada

portal que se vaya a generar.

Paso 6.- Crear un origen de datos para cada portal que se vaya a generar, teniendo
en cuenta que el nombre del origen de datos sera el identificador del portal y que cada
origen de datos debe apuntar a una copia diferente de datos.mdb. Ver el paso 2 del

apartado correspondiente a la instalacion completa.
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Paso 7.- Iniciar el servidor Zope (reiniciar si ya estaba iniciado).

Paso 8.- Abrir una instancia del navegador de Internet y teclear la URL que permite

administrar el servidor Zope, por ejemplo http://localhost:8080/manage y afiadir un objeto

PortalGenericoIES con el identificador que se haya dado al origen de datos. Ver Figura
5.6.

Paso 9.- Para ver el funcionamiento de la aplicacion, ver el paso 3 del apartado
correspondiente a la instalacion completa, teniendo en cuenta que debe sustituirse el portal

de ejemplo demo por el identificador elegido para el portal en el paso anterior.

5.1.3.- Flujo de trabajo para la explotacién.

Una vez que el sitio Web esta activado, existe un flujo de trabajo predeterminado

para su explotacion como muestra la Figura 5.8.

—  Definir Interfaz
de Usuario

Publicar Contenido
Piiblico

¥

: ¥ Definir el % Dar de Alta ,| Dar de Alta Jefe
% —+| Activar el portal | Usuario Maestro | *| Departamento "| de Departamento
<< AD > << ED =5 ¢
— Publicar L
<< JD »>
L Definir Parametros ¥
Dar de Alta
Profesor
Y
Registrar

Profesor

Figura 5.8. Flujo de trabajo para la explotacion de GASPWIES.

Algunos pasos forman parte de la configuracion (y es responsabilidad del usuario
administrador) y otros de las actividades habituales del Centro.

El “usuario maestro” es el primer usuario creado con tareas distintas de la
administracion. Lo normal es que este usuario corresponda al Director del Centro o a un

profesor al que éste le delegue la responsabilidad. Puede darse el caso de que este usuario
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forme parte de un Departamento Didactico incluido en la base de datos o que no sea asi. En
este segundo caso, es necesario dar de alta el Departamento para posteriormente registrar el

“usuario maestro”.

Usted estd aqui: » Home » Confiquracidn del Fortal » Equipo Directivo » Usuario Maestro Usted estd agui: » Home = Confiquracidn del Portal » Equipo Directivo » Usuario Maestro

Registrar Usuario como Equipo Directivo Departamento Nueve

Paso 1: Eleccidn del Departamento al que pertenece este usuario Pasgo 1: Eleccidn del Departamento al gue pertensce este ususrio

Lista de Departamentos Nombre completo del Departamento (p.e. Informatica)

Seleccions Deparamento Y| Abreviatura (4 digitos maxima)
Aciividades Extraescalares

Biologia Aceplar
Educacian Fisica —FI
Filosofie

Fisica.y Quimica

Francés

Geografia

Griego

Inglés

Latin

Lengua

Mateméticas

Musica

Qrientacian |

Aceptar

Sila lista aparece vacia o el profesor pertenece a un departamento que NO aparece en |a lista pulse AQUE

Usted estd aqui: » Home » Confiquracidn del Portal » Equipo Directiva » Usuario Maestro

Registrar Usuario como Equipo Directivo

Paso 2: Introducir datos del profesor

Log campos marcados con ¥ son obligatorios

* Mombre I

* Apellidos |

Cargo |

Hora de Tutoria para padres |

Corren electrdnico |

* Usuario
* Contrasefia
* Repetir Contrasefia

Altay Begistro de Usuario de Equipo Directiva

Figura 5.9. Registro del “usuario maestro”.

En este punto, el usuario recién creado puede validarse y realizar el resto de tareas
de la Figura 5.8 desde las opciones del perfil (Rol) Equipo Directivo. Es responsabilidad
del “usuario maestro” crear los Departamentos Didacticos (incluido el suyo, porque al
crear el usuario maestro se ha incluido en la base de datos pero no se ha insertado como
objeto de la carpeta de Departamentos). El procedimiento para dar de alta un
Departamento es similar al paso 1 de la creacion del “usuario maestro”. Se realiza en la

ruta: » Home » Mi Perfil » Equipo Directivo » Nuevo Departamento.
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Una vez que los Departamentos estan dados de alta en el sitio Web, el “usuario
maestro” debe dar de alta al profesor que ejerce las funciones de Jefe de Departamento. Se
realiza en la ruta: » Home » Mi Perfil » Equipo Directivo » Nuevo Jefe de Dpto
Pueden darse tres situaciones: que el profesor en cuestion sea nuevo en el Centro o no
forme parte del portal (caso inicial), que ya haya sido de alta en el Departamento pero no
esté registrado como usuario y que ya esté registrado. Tras elegir cual de las situaciones es
la apropiada se debe rellenar un formulario segun el caso como se muestra en la Figura

5.10.

Nuevo Jefe de Dpto. Nuevo Jefe de Dpto.
P P Nuevo Jefe de Dpto.
Los campos marcados con * son obligatorios Elja el Departamenta [GRIE] )
* Elja el Departamento Selecoions Deparamento = Elija ol Departamenta [GRI ]
Elija el profesor
* Nombre Elija el profesor ione Profesorid
Usuario
* Apellidos [
Contrasefia Registrar Protesor como Jefe de Departamento
cargo [Jefe de Depanamento
Hora de Tutoria para padres Repetir Contrasefia
Correo electrdnico
Registrar Profesor como Jefe de Deparamento |
* Usuario
* Contraseria

* Repetir Contrasefia

Altay Piegistro e Jefe de Depattamenta |

Figura 5.10.- Dar de alta un Jefe de Departamento.

En este punto, “termina” la responsabilidad del “usuario maestro” en el flujo de
trabajo. Es el momento de que los Jefes de Departamento den de alta en la base de datos a
los profesores miembros y registren a los profesores que lo deseen (s6lo los usuarios
registrados pueden publicar en el portal). Para hacerlo, primero se deben dar de alta los
profesores en la ruta » Home » Mi Perfil » Jefe Departamento » Nuevo Profesor
y posteriormente registrarlos en la ruta » Home » Mi Perfil » Jefe Departamento »

Registrar Profesor como usuario rellenando los formularios de la Figura 5.11.

Nuevo Profesor Credenciales de Validacién
Los campos marcados con * son obligatorios
* Elija el profesor ISeIeccione Profesor j
* Nombre
* Apellidos Usuario I

Hora de Tutoria para padres

Repetir Contrasefia I

I
I
cargo | Contrasefia I
I
I

Corren electrdnico

Alta de Profesor para Operar en laWeh

Alta de Profesor en Base de Datos |

Figura 5.11. Dar de alta y registrar profesores de un Departamento.
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Tras este proceso inicial, cada uno de los usuarios registrados pueden realizar las
operaciones que deseen y para las que estén autorizados. Una tarea que no se debe olvidar
es dar perfil de Equipo Directivo a los nuevos profesores que lo tengan y que acaban de ser

registrados por su Jefe de Departamento.

5.2.- UN EJEMPLO DE INSTANCIA: L.LE.S. ALJADA.

Durante el desarrollo de GASPWIES se ha estado utilizando un sitio Web para la
realizacion de pruebas. El Instituto de Ensefianza Secundaria Aljada esta situado en la
pedania murciana de Puente Tocinos. Puede decirse que se ha utilizado de “conejillo de
indias” para la realizacion de pruebas a medida que avanzaba la implementacion. La Figura

5.12 corresponde a la pagina inicial de su sitio Web. Es posible acceder a la pagina en la

direccion http://www.iesaljada.com.

2} 1ES Aljada - Microsoft Internet Explorer = x|
Archivo  Edicion  Wer Faworitos  Herramientas  Awuda | :,'
Direceién [{&] hitp:/flocalhost 8080/ skinsFinal = e

! [ ] [ Ayuda ] 13 de Septiembre de 2004
515

» Mis Tareas Favoritas: “ Mapa

ido Invitade

» conTenioo « BIENVENIDO a la Web

del [13-09-2004] Los alumnos de
ESO comienzan el Miércoles 15 a

LE.5 Aljada las 11,00.

entro
Tebldn de Anungios 5
[11-09-2004] Convocatoria de
Departamentos claustro

Seoretarin | . o B
[11-09-2004] Se _adelants el

t. Extra comienzo de curso

Ites para Mlumnos

Carril Ermita Vieja, s/n

» PERSONAL « 30006 Puente Tocinos  [Murcia)

Teléfono: 968301352

Vali dagidn

Fax: 968301352

E-mail: lesaljada@iezaliada.com

[&] Listo [ [ Ndmwenetiocal
Figura 5.12. Pagina inicial de un sitio generado con GASPWIES
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También existe un portal de demostracion accesible en todas sus operaciones
(excepto  cambiar la  contrasefia de  administrador) en la  direccion

http://80.75.33.31:8080/demo. Para configurar el portal debe utilizarse el usuario

administrador y la contrasefia adm.

5.3.- MANUAL DE USUARIO.

En [POWELL 01] se apunta que el manual de usuario puede convertirse en un
monton de papeles que nunca se sabe quién lo tiene y que al que el usuario le tiene cierta
animadversion. Para este proyecto se ha decidido realizar el manual de usuario en formato
legible por un navegador de Internet, dado que la aplicacion es una aplicacion Web.

El manual de usuario esta integrado en la aplicacion. Existe un enlace permanente en
la parte superior de cada pagina de la aplicacion. También puede accederse en la direccion

http://localhost:8080/demo/Ayuda (suponiendo que demo es el identificador del sitio Web).

La Figura 5.13 muestra una pantalla del contenido de la ayuda.

/ LE.S. Aljada (Ayuda) - Microsoft Internet Explorer I =[O x|
Archivo  EdiciSn  Ver Favoritos  Herramisntas  Ayuda ‘ "
Qs - ) - lj lg ') ‘ ) Bisqueda ¢ Favaritos @A Mukimects &\‘ o B - 3

Direceitn [{&] hitpflacalhost:a090/d dex_htrl?p: dajContenido/Config;p: dafContenido/Config/presConfig

l‘ I]aba [ ] euscoen |

» Mis Tareas Favoritas: Mapa

Usted estd agui: » Ayuda en Linea » Configuracién del Portal
» CONFIGURACIGN DEL PORTAL <
Configuracion del Portal

Esta es |3 parte que le permitira activar su portal v personalizarlo para su Instituto de Ensefianza Secundaria.

Tras afiadir el producto "Portal Genérico de [ES” en su servidor v decidir el identificador, en la barra de su navegador teclee
la direccidn http:/ fservidor ipuertof identificador! Config , donde

o servidor es el nombre del servidor donde estd alojado su portal, en adelante localhost

e puerto es el ndmero de puerto en el que escucha peticiones su servidor, en adelante 8080

o Jdentificador es el identificador que usted ha decidido dar a su portal, en adelanate demo

quedando la url como: http:#/localhost:8080/demo/Config

Debera validarse en el correspondiente formulario de validacion como usuario: edministrador y contrasefic adm

v le saldran las posibles opciones:

[ [ NI mntranet local 7

Figura 5.13. Ayuda en la aplicacion GASPWIES.
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Este manual de esta disefiado e implementado siguiendo los principios de disefio de
la aplicacion, lo que beneficiard la facilidad de usabilidad y permitira el acceso a todos los
usuarios desde cualquier lugar.

Como puede apreciarse en la Figura 5.13, al igual que en la aplicacion, existe una
opcion de busqueda en el manual de usuario, un mapa de la ayuda, una lista de navegacion

jerarquica en cada pagina, etc.

-129 -



6.- CONCLUSIONES Y PROPUESTAS.

6.1.- CONCLUSIONES.

El desarrollo de GASPWIES puede permitir la unificacion de la estructura
navegacional y el contenido de los sitios Web pertenecientes a los Institutos de Ensefianza
Secundaria. Se ha conseguido eliminar el principal inconveniente que impide a los Centros
tener su sitio en Internet: para realizar un sitio que ofrezca informacion actualizada y util es

necesario la colaboracion de profesores expertos en la materia.

La aplicacion estd disefiada de forma que puede utilizarse en todos los Institutos de
Ensefianza Secundaria, ya que se han tenido en cuenta todas las ensefianzas impartidas y

todos los Departamentos Didacticos implicados.

GASPWIES ha aprovechado la existencia obligatoria en los Centros de la base de
datos del TES2000° para que su base de datos sea compatible y poder asi extraer la
informacion maés tediosa de facilitar a la aplicacion, como es la relacion de grupos con sus

listas de alumnos.

Se ha intentado que los Centros puedan conseguir que su sitio Web no sea “como el
de otro”. Sus sefias de identidad (historia, instalaciones, Proyecto Educativo, claustro de
profesores, etc.) se pueden incluir con la mayor libertad en disefio y contenido. Los
administradores pueden personalizar en gran medida el interfaz Web: logotipos, imagenes
del centro, nimero de noticias a visualizar en portada, colorido, fuentes, iconos y graficos

de navegacion, etc. Y todo esto sin necesidad de saber nada sobre disefio de paginas Web.

Se han incluido funcionalidades que pueden ayudar a los miembros de Ia
Comunidad Educativa que son inexpertos en el uso de Internet y las nuevas tecnologias a

formar parte activa del sitio Web:

° TES2000 es una aplicacién que utilizan todos los Institutos de Ensefianza Secundaria para gestionar los
expedientes de los alumnos, los profesores del Centro, etc. Almacena la informacion en una base de datos

Microsoft Access.
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« El manual de usuario estd integrado en el portal (la distribucidon en papel nunca se
sabe donde esta, quién la tiene y sobre todo, da mucha pereza leerlo) de manera que
es una parte mas de la navegacion del sitio (estructura, disefio, interfaz y
funcionalidad).

« A los usuarios registrados en el portal se les ha facilitado una lista de tareas
favoritas que les permita el acceso rapido a las opciones deseadas.

« Cada pagina incluye su situacion en el portal, facilitando al usuario conocer donde
ésta y ofreciéndole la posibilidad de acceder directamente a los nodos de la ruta que
va desde la raiz del portal a la pagina visitada.

» Todos los usuarios tienen la posibilidad en cada momento de visualizar un mapa
del sitio Web que les permita acceso rapido a la opcion deseada.

« Se ha incluido una opcion de busqueda en la estructura y contenido del portal,

pensando en que una utilizacion intensa puede generar gran volumen de contenido.

GASPWIES es un software multiplataforma. Funciona sobre las versiones UNIX,
Windows, Solaris y en todas en las que se distribuye el servidor de aplicaciones Zope. Para
su uso y distribucion no se requiere software comercial, ya que todo el software que le da
soporte tiene licencia GPL. Puede ampliarse y modificarse por desarrolladores de Zope al

facilitarse su codigo fuente.

Existe la posibilidad de ampliar el contenido del portal debido a la escalabilidad de
la aplicacion desarrollada. El sistema de navegacion esta disefiado para que aprovechando
la orientacion a objetos del servidor y su patron de reutilizacion llamado adquisicion,
pueda afiadirse contenido nuevo en cualquier parte de la jerarquia, sin mas que crear una

carpeta con sus propiedades para la opcion deseada.

Dado que la aplicacion esta realizada sobre el servidor de aplicaciones Zope, la
suplantacion de roles, la realizacion de operaciones sin permiso y en general, todas las
acciones que pongan en peligro la privacidad de informacion, la integridad de los datos y la

seguridad del sistema, estan controladas con el sistema de seguridad que ofrece Zope.
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6.2.- PROPUESTAS.

Cuando se desarrolla una aplicacion, siempre se corre el riesgo de que a mitad del

desarrollo

(en el mejor de los casos) o en durante su explotacion, el cliente piense que le

gustaria poder hacer algunas cosas mas. En este caso, el cliente no es una excepcion y

considera que la aplicacion podria incluir:

En

Un calendario perpetuo que sirviera de agenda para los usuarios registrados.

En las publicaciones para los Departamentos Didacticos y para las paginas
personales, el autor de la publicacion pudiera decidir si hacerla publica o
privada (para miembros registrados, para profesores, para alumnos afectados,
etc.).

Dar protagonismo al Consejo Escolar, incluyéndolo en la estructura, registrando

a sus miembros, permitirles realizar sus publicaciones, etc.

lo que se refiere a cuestiones de disefio e implementacion se realizan las

siguientes propuestas:

Podria modificarse el disefio para globalizar la aplicacion de forma que pudiera
utilizarse en otras etapas educativas (Educacion Infantil, Educacion Primaria y
Universidad).

Resultaria interesante estudiar las modificaciones a realizar (serian pocas) para
que la capa de presentacion fuera multidispositivo.

Para completar la distribucion, se estudiaria la trasformaciéon del producto
generado en un objeto ZClass que facilitara la actualizacion de versiones.
Aprovechar los productos desarrollados por la comunidad para ampliar la
funcionalidad del sistema. Por ejemplo, incluir un foro con fcForum, estudiar la
posibilidad de integrar un médulo de cursos de ensefianza, etc.

Podria resultar interesante su migracion a Plone, siempre que antes se
comprobara que el interfaz de Plone y sus caracteristicas no “echan hacia atras

al cliente”.
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Ciudad Real, 16 de septiembre de 2004

Fdo.: Juan Carlos Parrilla Peléaez
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ANEXO |.- CODIGO FUENTE.

En este apartado se relaciona el codigo fuente correspondiente a las tareas mas

interesantes y didacticas desarrolladas para GASPWIES.

1. Documento DTML (/demo/index_html) que visualiza la pagina inicial del sitio Web.

<html>
<head>
<title><dtml-var ies></title>
<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="content.css">
</head>
<dtml-if "AUTHENTICATED_USER.has_role(['Manager'])">
<frameset framespacing="0" border="0" rows="55,30,*" frameborder="0">
<frame name="cabeza" scrolling="no" noresize src="cabeza.htm">
<frame name="favor" scrolling="no" noresize src="favoritos">
<frameset cols="200,*">
<frame name="indice" src="<dtml-var pl missing="Indice">" scrolling="auto" noresize
marginheight="5">
<frame name="contenido" src="<dtml-var p2 missing="portada">" scrolling="auto"
noresize marginwidth="5" marginheight="5">
</frameset>

<dtml-elif "visible=='S'">
<frameset framespacing="0" border="0" rows="55,30,*" frameborder="0">
<frame name="cabeza" scrolling="no" noresize src="cabeza.htm">
<frame name="favor" scrolling="no" noresize src="favoritos">
<frameset cols="200,*">
<frame name="indice" src="<dtml-var pl missing="Indice">" scrolling="auto" noresize
marginheight="5">

<frame name="contenido" src="<dtml-var p2 missing="portada">" scrolling="auto"
noresize marginwidth="5" marginheight="5">
</frameset>
</dtml-if>
<dtml-if "visible=='N'">
<br><br>

<p class="error">

Es necesario realizar el primer paso en la configuracidén para que la web esté operativa.
Recuerde que debe ser el administrador el que realice dicha configuracidn.

Para mé&s informacidén consulte ayuda pinchando <a href="Ayuda">aqui</a>

</p>

</dtml-if>
<noframes>
<body>
<p>Esta pagina usa marcos, pero su explorador no los admite.</p>
</body>
</noframes>

</frameset>

</html>
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2. Plantilla Zope (/demo/favoritos) que visualiza el marco con las tareas favoritas. Se
incluye el codigo del Script Python (/demo/getFavor) que retorna una lista que

contiene los objetos asociados a las tareas favoritas del usuario registrado.

<html>
<head>
<title tal:content="template/title">The title</title>
<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="indice.css">

</head>
<body class="favor">
<b>» Mis Tareas Favoritas:</b>&nbsp;
<img tal:condition="python:here.Skins.buena!='Texto'" width="10" height="10"
tal:attributes="src python:'Skins/%s/imapa.gif'$here.Skins.buena">
<a target="_top" tal:attributes="href python:'index_html?pl=Indice&p2=Mapa’'">Mapa</a>
<span tal:condition="python:here.getRol ('profesor')=="true'">|
<span tal:content="structure container/getFavor">ruta de naavegacion</span>

</span>

</body>
</html>

/demo/getFavor

from Products.PythonScripts.standard import html_quote

links=[]
lugar = context.restrictedTraverse('/%s/Skins' % (context.portal)
iconos = lugar.buena
if iconos!='Texto':
lugar = context.restrictedTraverse('/%$s/Personal/%s' %

(context.portal, context.getUsuario()))
if lugar.f5!='"':
enlace = context.restrictedTraverse (lugar.p52)

links.insert (0, """<img src="/%s/Skins/%s/%s.gif">""" % \
(context.portal,iconos, 'i'+enlace.icono)
+ " n

"""<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" $ \

(context.portal,html_qgquote (lugar.pb5l), html_qguote (lugar.p52),
html_quote (lugar.£5)))

if lugar.fd!='":

enlace = context.restrictedTraverse (lugar.p42)
links.insert (0, """<img src="/%s/Skins/%s/%s.gif">""" % \
(context.portal,iconos, 'i'+enlace.icono)
+ " n
"""<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" % \

(context.portal,html_qgquote (lugar.p4l), html_quote (lugar.p42),
html_quote (lugar.f4)))

if lugar.f3!='":

enlace = context.restrictedTraverse (lugar.p32)
links.insert (0, """<img src="/%s/Skins/%s/%s.gif">""" % \
(context.portal,iconos, 'i'+enlace.icono)
g
""h<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" & \

(context.portal,html_quote (lugar.p3l),html_quote (lugar.p32),
html_qguote (lugar.£3)))

if lugar.f2!=""':
enlace = context.restrictedTraverse (lugar.p22)

links.insert (0, """<img src="/%s/Skins/%s/%s.gif">""" % \
(context.portal,iconos, 'i'+enlace.icono)
g

""h<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" & \

(context.portal,html_quote (lugar.p2l),html_quote (lugar.p22),
html_qguote (lugar.£2)))

if lugar.fl!=""':
enlace = context.restrictedTraverse (lugar.pl?2)
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links.insert (0, """<img src="/%s/Skins/%s/%s.gif">""" % \
(context.portal, iconos, 'i'+enlace.icono)
+ " n
"""<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" & \
(context.portal,html_qgquote (lugar.pll), html_qguote (lugar.pl2),
html_qguote (lugar.fl)))

return " | " . join(links)
else:
lugar = context.restrictedTraverse('/%$s/Personal/%s' %

(context.portal, context.getUsuario()))
if lugar.f5!="'":
links.insert (0, """<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" %
\ (context.portal,html_qguote (lugar.p51),html_guote (lugar.p52), html_quote (lugar.f5)))

if lugar.f4!=""':

links.insert (0, """<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" %
\ (context.portal,html_quote (lugar.p4l),html_quote (lugar.p42),

html_quote (lugar.f4)))
if lugar.f3!="'":
links.insert (0, """<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" %
\
(context.portal, html_qguote (lugar.p31l),html_quote (lugar.p32), tml_qgquote(lugar.f3)))

if lugar.f2!='"':
links.insert (0, """<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" &
\ (context.portal, html_quote (lugar.p2l),html_quote (lugar.p22), tml_quote (lugar.f2)))

if lugar.fl!=""':

links.insert (0, """<a href="/%$s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" %
\ (context.portal, html_quote (lugar.pll),html_quote (lugar.pl2), html_qguote (lugar.fl)))
return " | " . join(links)

3. Script Python (/demo/accesible) que retorna una lista de objetos contenedores a los

que el usuario registrado tiene permiso de navegacion.

# pardmetros: here (contenedor) y user (usuario registrado)
request = context.REQUEST
RESPONSE = request.RESPONSE

lista=[]
for folder in here.objectValues ('Folder'):
if user.has_permission('View',6 folder):
lista.insert (5000, folder)

args=(('orden',),)

return sequence.sort (lista, args)
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4. Plantilla Zope (/demo/Perfil/index_html) que permite la navegacion sistematica

y genérica de la parte privada de los usuarios registrados.

<html>
<head>
<title tal:content="template/title">The title</title>
<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="indice.css">

</head>
<body>

<table class="normal" cellpadding="5" cellspacing="0" border="0" width="100%">
<tr>

<td colspan="2" class="bienve" align="center">

Bienvenido <b tal:define="global usuario python:here.getUsuario ()"

tal:condition="python:usuario != 'Anonymous User'"
tal:content="usuario"> user</b>
<b><span tal:condition="python:usuario== 'Anonymous User'"> Invitado </span>
</b>
</td>
</tr>
<span tal:condition="python:usuario I= 'Anonymous User'" tal:repeat="item

python:here.nuevoMail (destino=usuario) ">
<tr tal:define="texto string:${item/texto}"
tal:condition="python:texto>'0"">

<td class="mail">; Hay mensajes nuevos ! </td>
<td><a href="direccion" target="_top" tal:attributes="href
python:here.getDestino ('/%s/Perfil/Mensaje'%here.portal,'/%$s/Perfil/Mensaje/Recibo'S$here.po
rtal)" >
<img border="0" src="imagen/sms.gif" alt="Leer mensajes" height="20" width="20">

</a>
</td>
</tr>
</span>
</table>
<p align="center" class="pequena">

<b>» <span tal:content="python:here.toUpper (here.title) ">CONTENIDO</span> «</b>
</p>

<span tal:condition="python:here.Skins.buena=='Texto'">

<table class="normal" cellpadding="5" border="0" width="100%">
<tr valign="top">
<td><1li>
<a href="index_html" target="_top"
tal:attributes="href python:here.getDestino('Indice', 'portada')">
HOME</a></1li>
</td>
</tr>

<tr tal:define="subfolders python:here.accesible (here,user)"

tal:repeat="folder subfolders"

tal:condition="subfolders"

valign="top">

<td> <li> <a href="folder" target="_top"

tal:define="indice folder/indice;contenido folder/contenido"
tal:attributes="href python:here.getDestino (indice,contenido)"
tal:content="folder/title">folder id

</a></1li>
</td>
</tr>
<tr>
<td class="normal"><li><a target="_top" href="www" tal:attributes="href

o

python:'/%s/login/logout' % (here.portal)">
Desconectar</a></1li></td>
</tr>

</table>
</span>

<span tal:condition="python:here.Skins.buena!="'Texto'">
<table class="normal" cellpadding="5" cellspacing="0" border="0" width="100%">
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<tr valign="center">
<td>
<img border="0" src="Skins/Defecto/home" width="10" height="10"
tal:attributes="src python:'Skins/%$s/ihome.gif' % here.Skins.buena">
</td>
<td>
<a href="index_html" target="_top" tal:attributes="href
python:here.getDestino ('Indice', 'portada') ">
<img border="0" src="Skins/Defecto/home" alt="Home" width="170" height="18"
tal:attributes="src python:'Skins/%$s/home.gif' % here.Skins.buena;
onMouseOver python:here.getMouseOver ('home_on.gif');
onMouseOut python:here.getMouseOver ('home.gif') ">

</a>
</td>
</tr>
</table>

<table class="normal" cellpadding="5" cellspacing="0" border="0" width="100%" >
<tr valign="center" tal:define="subfolders python:here.accesible (here,user)"
tal:repeat="folder subfolders"
tal:condition="subfolders">
<td>
<img border="0" src="Skins/Defecto/home" width="10" height="10"
tal:attributes="src python:'Skins/%$s/i%s.gif'% (here.Skins.buena, folder.icono)">
</td>
<td>
<a href="folder" target="_top"
tal:define="indice folder/indice;contenido folder/contenido"
tal:attributes="href python:here.getDestino (indice,contenido) ">
<img border="0" src="Skins/Defecto/home" alt="Home" width="170" height="18"
tal:attributes="alt folder/title;
src python:'Skins/%$s/%s.gif'% (here.Skins.buena, folder.icono);
onMouseOver python:here.getMouseOver (folder.icono+'_on.gif');
onMouseOut python:here.getMouseOver (folder.icono+'.gif') ">

</a>
</td>
</tr>

<tr>
<td>
<img border="0" src="Skins/Defecto/idesc" width="10" height="10"
tal:attributes="src python:'Skins/%s/idesc.gif' % here.Skins.buena">
</td>
<td class="normal"><a target="_top" href="www" tal:attributes="href
python:'/%s/login/logout' % (here.portal)">
<img border="0" src="Skins/Defecto/desc" alt="Desconectar" width="170" height="18"
tal:attributes="src python:'Skins/%s/desc.gif' % here.Skins.buena;
onMouseOver python:here.getMouseOver ('desc_on.gif');
onMouseOut python:here.getMouseOver ('desc.gif')">

</a></td>
</tr>

</table>
</span>

</body>
</html>
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5. Script Python (/demo/darruta) que visualiza el cada pagina su situacion como ruta de

navegacion.

Da una cadena desde el directorio raiz (indice) con hiperenlaces
wnn

from Products.PythonScripts.standard import html_quote

links=[]
links.insert (0, "%s" % \
(html_quote (context.title_or_id())))
for parent in context.REQUEST.PARENTS[1:]:
links.insert (0, """<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" %
\ (context.portal,html_quote (parent.indice),html_quote (parent.contenido),
html_quote (parent.title_or_id())))

if parent.getId()==context.portal:
links.insert (0, "Usted esta aqui: ")
break
return " » ".Jjoin(links)

6. Script Python (/demo/getMisAsig) que retorna una lista que contiene los objetos

asociados a las asignaturas impartidas por el usuario registrado.

request = context.REQUEST

lista=[]

lugar = context.restrictedTraverse ('/%s/Personal/%s' % (context.portal,quien))
for asig in lugar.objectValues ('Folder'):

lista.insert (0, asiqg)

return lista

-143 -



7. Plantilla Zope (/demo/Mapa/index_html) que visualiza el mapa del portal en funcion

del usuario registrado. Se incluye el cddigo de los Script Python invocados.

<html>
<head>
<title tal:content="template/title">The title</title>
<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="content.css">
</head>
<body>
<span class="ruta" tal:content="structure container/darruta">ruta de naavegacion</span>
<hl tal:content="template/title"></hl>
<table border="0" class="titulotabla" cellpadding="3" width="100%">
<tr valign="top">
<td width="30%" align="center">Contenido del Portal

</td>
<td width="30%" align="center">Paginas Personales
</td>
<td width="40%" align="center"
tal:condition="python:here.getRol ('Authenticated')=="true'">
Perfil de Usuario
</td>
</tr>
</table>

<table border="1" class="ruta" cellpadding="3" width="100%">

<tr valign="top">

<td width="30%"><span tal:repeat="item python:here.busca('Indice')">
<span tal:content="structure item">

</span>
</span>
</td>
<td width="30%"><span tal:repeat="item python:here.busca('Personal')">
<span tal:content="structure item">
</span>
</span>
</td>
<td width="40%" tal:condition="python:here.getRol ('Authenticated')=="true'"><span

tal:repeat="item python:here.busca('Perfil')">
<span tal:content="structure item">
</span>
</span>
</td>
<td width="40%" tal:condition="python:here.getRol ('administrador')=="true'"><span
tal:repeat="item python:here.busca('Config')">
<span tal:content="structure item">
</span>
</span>
</td>
</tr>
</table>

</body>
</html>

/demo/Mapa/busca
#parametros: donde (lugar de dénde debe hacerse el mapa)

request = context.REQUEST
from Products.PythonScripts.standard import html_quote

lista=[]

lugar = context.restrictedTraverse('/%$s/%s' % (context.portal,donde))

lista.insert (9999, """<img src="/%s/Skins/%s/i%s.gif" width="10" height="10">""" & \
(context.portal, context.Skins.buena, lugar.icono)
+
"nrenbsp; <a href="/%s/index_html?pl=Indice;p2=%s" target="_top">%s</a>""" % \
(context.portal, lugar.contenido, html_quote (lugar.title))+"""<br>""")

for carpeta in lugar.objectValues('Folder'):
if request.AUTHENTICATED_USER.has_permission('View', carpeta):

lista.insert (9999, """snbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; <img src="/%s/Skins/%s/i%s.gif"
width="10" height="10">""" & \

(context.portal, context.Skins.buena, carpeta.icono)

+
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""tenbsp;<a href="/%$s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" % \
(context.portal,html_quote (carpeta.indice),html_quote (carpeta.contenido),
html_quote (carpeta.title))+"""<br>""")

nueva=[]
if carpeta.getId()!='Mas' and carpeta.getId()!='Tablon':

nueva=context .buscaRec (carpeta, '&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; ')
if nueval=[]:

for item in nueva:
lista.insert (9999, item)

return lista
/demo/Mapa/buscaRec

#parametros: lugar (carpeta actual) y tab (nivel de tabulacidn)
from Products.PythonScripts.standard import html_gquote
request = context.REQUEST
lista=[]
for carpeta in lugar.objectValues('Folder'):
if request.AUTHENTICATED_USER.has_permission('View', carpeta):

lista.insert (9999, """$s<img src="/%s/Skins/%s/i%s.gif" width="10" height="10">""" & \
(tab, context.portal, context.Skins.buena, carpeta.icono)
+
"""gnbsp;<a href="/%s/index_html?pl=%s;p2=%s" target="_top">%s</a>""" % \

(context.portal,html_quote (carpeta.indice),html_quote (carpeta.contenido),
html_qguote (carpeta.title))+"""<br>""")
nueva=context .buscaRec (carpeta, tab+'&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; ')
if nueval!=[]:
for item in nueva:
lista.insert (9999, item)
return lista

8. Script Python (/demo/getTitulares) que retorna una lista que contiene los objetos

asociados a las noticias publicadas en el lugar y/o la seccion que se indica.

request = context.REQUEST
lista=[]
for titular in container.Perfil.Noticias.Publicar.News.objectValues ('Folder"'):
if titular.visible=='S"':
# //como no se eliminar
if (donde=='portada'):
if (titular.prioridad=='A"):
if (titular.privada=='N') or
(request .AUTHENTICATED_USER.has_role(['profesor', 'Manager']))
lista.insert (0,titular)
elif (donde=='tablon' and seccion=='"):
if (titular.seccion!='Alumnado' or alumno!='"):
if (titular.privada=='N') or
(request .AUTHENTICATED_USER.has_role(['profesor', 'Manager']))
lista.insert (0,titular)
elif (donde=='tablon' and seccion!="'"):
if (titular.seccion==seccion):
if (titular.privada=='N') or
(request .AUTHENTICATED_USER.has_role(['profesor', 'Manager']))
lista.insert (0,titular)
elif (donde=='personal'):
if (request.AUTHENTICATED_USER.has_role(['Manager'])):
lista.insert (0,titular)
elif (titular.autor==request.AUTHENTICATED_USER.getId()):
lista.insert (0,titular)
return lista
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9. Script Python (/demo/sendWebMail) que envia un mensaje instantdneo a. Se incluye el
codigo del método SQL (/demo/insertMail) que realiza la insercion en la base de

datos.

#pardmetros: texto (el texto del mensaje ) y destino (usuario destino)
from DateTime import DateTime

fecha='%s/%s/%s' % (DateTime () .dd(),DateTime().mm(),DateTime().yy())
origen=context.getUsuario ()
context.insertMail (texto=texto,destino=destino, fecha=fecha, origen=origen)

return
/demo/insertMail

# Pardmetros: texto, destino, fecha y origen
insert into mensajes values (
'<dtml-var texto>', '<dtml-var destino>"','N', '<dtml-var fecha>', '<dtml-var origen>")

10. Plantilla Zope (/demo/ultimaHora) que las novedades de la pagina de inicio.

<html>

<head>

<title>Portada</title>

<base target="_self">

<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="content.css">

</head>
<body ><p>&nbsp;</p>

<div align="center">
<center>
<table class="normal" border="0" cellpadding="0" cellspacing="0">
<tr class="titulotabla">
<td height="30">
<p align="center"><b>NOVEDADES</td>
</tr>
<tr>
<td><br><td>
</tr>

<span tal:repeat="noticia python:here.getTitulares ('portada')">
<tr tal:define="global vez repeat/noticia/number"
tal:condition="python:vez<=here.maxPortada">
<td>
<b tal:content="python:'[%s]'$ here.getFechaddmmaa (noticia)">11-05-2004
</b>
<a href="kkkk" target="_top" tal:content="noticia/title"
tal:define="url noticia/absolute_url"
tal:attributes="href python:here.getDestino('Indice',url)">titular</a>
</td>
</tr>
<tr ><td align="center" tal:condition="python:vez<here.maxPortada"><br>-—-———-—-——-
<br><br></td></tr>

</span>
</table>
</center>
</div>

</body>
</html>
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11. Script Python (/demo/changePassword) que cambia la

registrado.

#pardmetros: user (usuario) y
request = context.REQUEST

RESPONSE = request.RESPONSE
lista=[]

if request.AUTHENTICATED_USER.
lista.insert (0, '"Manager"')

if request.AUTHENTICATED_USER.
lista.insert (0, '"alumno')

if request.AUTHENTICATED_USER.
lista.insert (0, 'profesor')

if request.AUTHENTICATED_USER.
lista.insert (0, 'equipo')

if request.AUTHENTICATED_USER.
lista.insert (0, ' jefedpto')

pwdl (nueva contrasefa)
has_role(['Manager']):
has_role(['alumno']) :
has_role(['profesor']):
has_role(['equipo']):

has_role(['jefedpto']):

contrasefia del usuario

context .REQUEST.set ("domains", [])

context .REQUEST.set ("name", user)

context .REQUEST.set ("roles", lista)

context .REQUEST.set ("password", pwdl)

context .REQUEST.set ("confirm", pwdl)

lugar = context.restrictedTraverse('/%s' % context.portal)
context.acl_users.manage_users (submit="Change", REQUEST=context.REQUEST)

return

12. Script  Python (/demo/Config/Minimo/Logos/upLoadImagen) que publica

logotipos en la configuracion del sitio Web.

#parametros: fichero
if fichero.filename==""

(el archivo)

y tipo (el tipo de logo)

or tipo=='":

return context.REQUEST.RESPONSE.redirect ("respUpLoad?error=si")

# crear el fichero
lugar =
if tipo=='ca

context.restrictedTraverse ('

o

%$s/imagen' % context.portal)

for img in lugar.objectValues() :

if img.getId()=='logocam':
lugar.manage_delObjects ([
id='logocam'
elif tipo=='centro':

'logocam'])

for img in lugar.objectValues() :

if img.getId()=="
lugar.manage_delObjects ([
id='logocentro'
else:

logocentro':

'logocentro'])

for img in lugar.objectValues() :
if img.getId()=='imgportada':

lugar.manage_delObjects ([
id='imgportada'

lugar.manage_addProduct [ 'OFSP'

'imgportada'l])

] .manage_addImage (id, file=fichero)

return context .REQUEST.RESPONSE.redirect ("respUpLoad")
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13. Script Python (/demo/Perfil/Noticias/Publicar/insNoticia) que realiza la
publicacion de una noticia. Se incluye el Script Python que permite adjuntar un archivo

a la noticia (/demo/Perfil /Noticias/upLoadFile).

#parametros: contenido,titular,mas,dirweb,privada,seccion,prioridad, REQUEST=None
""" Creacidén de una notica

-1. Comprobar que titular no es vacio

0.- Mirar cual serd el identificador de la carpeta

1.- Crear la carpeta

2.- Afladir propiedades

3.- Crear el archivo con el contenido

import random

#-1.
if titular=='"':
return context.REQUEST.RESPONSE.redirect ("respPublicar?error=1")

# 0.

nuevovalor=0

# lugar=container.News

lugar = context.restrictedTraverse ('/%$s/News'%context.portal)
nuevovalor=lugar.elementos+1l

lugar.manage_changeProperties (elementos=nuevovalor)
aleat=random.randint (1000000, 9999999

id='not_%d_%d' % (nuevovalor,aleat)

#1.

lugar.manage_addProduct ['OFSP'] .manage_addFolder (id, title=titular)
#2.

if dirweb=='http://':
dirweb=""
nueva=getattr (lugar, id)

nueva.manage_addProperty ('masinfo', mas, 'string')
nueva.manage_addProperty ('dirweb', dirweb, 'string')
nueva.manage_addProperty ('privada', privada, 'string')
nueva.manage_addProperty ('prioridad', prioridad, 'string')
nueva.manage_addProperty ('seccion', seccion, 'string')
nueva.manage_addProperty ('autor', context.getUsuario(), 'string')
nueva.manage_addProperty ('contenido', contenido, 'string')

return context .REQUEST.RESPONSE.redirect ("respPublicar?noticia=%s" % (id))

/demo/Perfil/Noticias/upLoadFile

#parametros: fichero (el contenido del archivo), noticia(el identificador de la noticia
# al que estd adjunto) y titulo (el titular que se visualizard con el archivo)

from Products.PythonScripts.standard import url_guote

if fichero.filename=="'"' or titulo=='"' or
context.tamanoMaximo (context .REQUEST.CONTENT_LENGTH) ==1:

return context.REQUEST.RESPONSE.redirect ("respUpLoad?error=%s" % (noticia) )

# crear el fichero

lugar=container.News

lugar=getattr (lugar, noticia)
id='adjunto_%d' % len (lugar.objectIds())

# if fichero.content_type=='image/gif' or fichero.content_type=='image/jpeg' or
fichero.content_type=='image/png':

# lugar.manage_addProduct ['OFSP'] .manage_addImage (id, title=titulo, file=fichero)

# else:

lugar.manage_addProduct ['OFSP'] .manage_addFile (id, title=titulo, file=fichero)
return context.REQUEST.RESPONSE.redirect ("respUpLoad?noticia=%s" % (noticia) )
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14. Plantilla Zope (/demo/Indice/Tablon/Todas/index_html) que muestra el tablon de

anuncios con los titulares de las Gltimas noticias.

<html>
<head>
<title tal:content="template/title">The title</title>
<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="content.css">

</head>
<body>

<span class="ruta" tal:content="structure container/darruta">ruta de
naavegacion</span>
<div align="right">
<table class="addfavor" border="0"
tal:condition="python:here.getRol ('profesor')=="true'">
<tr>
<td>»» <a href="www" tal:define="aqui here/absolute_url; donde
python:here.substring (aqui)"
tal:attributes="href python:'/%s/addFavor?nombre=%s&pl=%s&p2=%s' %
(here.portal,here.title,here.indice,donde) ">Agregar a mis favoritos </a>««
</td>
</tr>
</table>
</div>
<br>

<table class="pequena" width="100%">
<tr>
<td align="center" width="25%">
<form action="../Secciones/verSeccion" method="POST">
input type="submit" name="Bl" value="Elegir Seccion" style="font-family: Arial;
font-size: 8 pt"><br>
<select name="seccion" size="1" style="font-family: Arial; font-size: 9 pt; border-
style: solid">
<option selected value="Comunidad Educativa">Comunidad Educativa
<option value="Direccidén">Direccidn
<option value="Jefatura de Estudios">Jefatura de Estudios</option>
<option value="Secretaria">Secretaria</option>
<option value="ESO">ESO</option>
<option value="Bachillerato">Bachillerato</option>
<option value="Formacidén Profesional">Formacidén Profesional</option>
<option value="Garantia Social">Garantia Social</option>
<option value="Extraescolares">Extraescolares</option>
<option value="AMPA">AMPA</option>
<option value="Alumnado">Alumnado</option>
</select>
</form>

</td>
<td width="50%" align="center">
<hl> Noticias Publicadas

</hl>
</td>
<td align="center">
<form action="../Buscar" method="POST">
<input type="text" name="cadena" style="font-family: Arial; font-size: 9 pt;
border-style: solid"><br>
<input type="submit" name="B1l" value="Buscar" style="font-family: Arial; font-
size: 8 pt">
</form>
</td>
</tr>
</table>

<table class="titulotabla" border="0" cellpadding="5" cellspacing="0" width="100%">
<tr>
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<td align="center" width="15%">Fecha</td>
<td align="center" width="70%">Titular de la Publicacidén</td>
<td align="center" width="15%">
Archivos</td>
</tr>
</table>

<table class="normal" border="0" cellspacing="0" cellpadding="10" width="100%"
tal:define="noticias python:here.getTitulares('tablon');
start request/start|python:0;
batch python:modules['ZTUtils'].Batch(noticias, size=here.maxNoticias,start=start);
global previous python:batch.previous;global next python:batch.next">

<span tal:repeat="noticia batch">
<tr class="11"
tal:attributes="class python:test (path('repeat/noticia/even'), 'gris', 'blanco')">
<td align="center" width="15%"><img border="0" src="../imagen/flecha.gif" width="12"
height="12">&nbsp;
<a href="noticial"
tal:attributes="href noticia/absolute_url"
tal:content="python:here.getFechaddmmaa (noticia)">1la fecha</a>
</td>
<td width="70%" tal:content="noticia/title">titulo </td>
<td align="center">
<i tal:content="python:here.hayAdjuntos (noticia)">Si</i>
</td>
</tr>
</span>

</table>

<br>

<p align="center">

<a tal:condition="previous" tal:attributes="href
string:${request/URLO}?start:int=${previous/first}" href="previous_url">Anterior</a>

<a tal:condition="next" tal:attributes="href
string:${request/URLO}?start:int=${next/first}" href="next_url">Siguiente</a>

</p>

<br>
<li class="mensaje"> Las noticias que pertenecen a la seccidén de Alumnado se visualizan en
la opcidén <i>Elegir Seccidén</i></1i>

</body>
</html>

15. Plantilla Zope (/demo/Perfil/Jefe/Registrar/addProf) que aflade un profesor al

portal. Se incluye el Script python que afiade el usuario al sistema Zope.

<html>
<head>
<title tal:content="template/title">The title</title>
<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="content.css">

</head>

<body>
<span tal:condition="python:request.user=='"' or request.pwdl=='' or request.prof=='"' or
request .pwdl !=request .pwd2">

<script>window.open ("respAddProf?error=1", "contenido") ; </script>
</span>

<span tal:condition="python:not (request.user=='"' or request.pwdl=='"' or request.prof=='"
or request.pwdl!=request.pwd2)">

<table tal:repeat="item python:here.existeUser (usuario=request.user)">
<tr tal:define="global numero string:${item/numero}">
<td
tal:condition="python:numero>'0"'"><script>window.open ("respAddProf?error=1", "contenido");</
script></td>
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<td tal:condition="python:numero=='0"'">
<span tal:define="nada python:here.insProf (user=request.user, pwdl=request.pwdl,
prof=request.prof,dpto=request.dpto) "></span>
<i tal:define="dd python:here.sendWebMail (texto='Acabas de pasar a formar parte del
portal, esperamos que obtengas todo lo que esperas ...',destino=request.user)"></i>

<br><br>

<p class="ok">

El usuario se ha registrado correctamente.
</p>

</td>

</tr>
</table>

</span>

</body>
</html>

/demo/Perfil/insProf

lugar = context.restrictedTraverse('/%s/Personal' % context.portal)
lugar.manage_addProduct ['OFSP'] .manage_addFolder (user, title='Pagina de %s' %user)

nueva=getattr (lugar, user)
nueva.manage_addProperty ('elementos', 0, 'long')

nueva.manage_addProperty ('f1', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('£f2', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('£3', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('f4', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('£5', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('pll', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('pl2', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('p2l1', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('p22', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('p31', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('p32', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('p4l', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('p42', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('p51', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('p52', '', 'string')
nueva.manage_addProperty ('contenido', '/%s/Personal/%$s' % (context.portal,user), 'string')

context.updateProf (apellidos=prof, user=user,departamento=dpto)

context .REQUEST.set ("domains", [])

context .REQUEST.set ("name", user)

context .REQUEST.set ("roles", ["profesor"])
(

context .REQUEST.set ("password", pwdl)

context .REQUEST.set ("confirm", pwdl)

lugar = context.restrictedTraverse('/%s' % context.portal)
context.acl_users.manage_users (submit="Add", REQUEST=context.REQUEST)
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ANEXO IL.- INFORMACION QUE OFRECE GASPWIES.

ZJ1E.5 Aljada - Microsoft Internet Explorer
Archivo  Edicién  Yer Favoritos Herramientas  Avuda ,J—l'—l
- - - Restaurar
= . \ T e ; . =y
Qs - () - %] (2] 5 ) sisqess ¢ Favorios @ tutimeda (£

Direrion [{€] http/localhost: 8080/<kinsFinalinde_htmi7p1=Indice;p2=portada

l‘léA]]aba =

» Mis Tareas Favoritas: M

= O -

Bi 1 Invitado

NOVE ES

» CONTENIDO « BIENVENIDO a la Web

del [13-09-2004] Los slumnos de
ESO comienzan el Migrcales 15 3
I.E.S Aljada las 11,00,

[11-09-2004] Convocatoria de
claustro

[11-09-2004] Se adelanta el
comienzo de curso

» PERSONAL «

Carril Ermita Vieja, s/n

30006 Puente Tocinos  [Murcia)
Teléfono: 968301352
Fax: 968301352
E-mail: jesaljada@iesaljada.com

alidacian

& isto [ [ | [Sdmtranet local

Figura II.1. Pagina de inicio con navegacion en modo texto.

5[
| A

E.S Aljada - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicién  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

QAtrés - &) - Iﬂ E'I o) ) Bisqueda \i';,;Favuntus @Mu\tumedua €‘?

Direccién |@jhttp:mucalhust:BuaufsMnsﬁnamndex,html?p1=1ndw:eJ‘ =partada

ill:A1a0a —

» Mis Tareas Favoritas: L] I

g- )38
tem D ‘i

e

Bienvenido Invitado

» conTeNtDO « BIENVENIDO a la Web

Ininsa del [13-09-2004] Los alumnos de
o ESO comienzan el Migrcoles 15 3
I.E.S Aljada las11.00.

tro

Tabldn de Anune F
[11-09-2004] Convocatoria de
Departamen daustro

[11-09-2004] Se adelanta el
comienzo de curso

Carril Ermita Vieja, s/n

» PERSONAL <« 30006 Puente Tocinos  [(Murcia)

Teléfono: 968301352

Validae

Fax: 968301352
E-rnail: jesaljada@iesaliada.cam

[&] Gstn [ [ Ndmtranet local

Figura I1.2. Pagina de inicio con navegacion en modo grafico.
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Aljada osoft Internet Explorer

Archiva  Edicidn  Wer  Faworitos  Hetramientas  Ayuda

Direccién I@ http:fflacalhost: 8080¢skinsFinalfindex_html?pl=Indicetp2=Mapa

ill:A1ja0a —

» Mis Tareas Favoritas: L)

Usted estd aqult » Home » Mapa del Portal

Mapa del Portal

» CONTENIDO <<

Tabldn de Anuno

Departamentos

Contenido del Portal aginas Personales de Usuario
& Contenida & Pdginas Personales % Mi Perfil
€ Muestro Centro & Pdgina de armula 1 Mis Favoritos
& Equipo Directive & Pdgina de juanan @ Mis Noticias
2 Proyecto Educativo & Pagina de jparrill @ Afiadir Nueva Moticia
H Pdgina de aegea @ Modificar mis Moticias
& Paqina de juanie @ Listar mis Noticias

4 profesorada
B Secretaria

& lefe Departamento
% Ver Pdgina Dpto,
4 Muevo Profesor

£ Mds Infarmacisn = Registrar Alumno
cretaria  Act, Extraescolares & Reqistrar Profesor

Mot Extra

imentos de Interés

£ Tablen de Anuncios
M Departamentos
= Biologia
& Informatics
i Documentos de Interés
. Consultas para Alumnos

% Publicar para Doto,

# Panins Musva

= Eliminar Alumno

% Eliminar Profesor

% Contrasefia Alumno
& Mensajeria

Enviar Mensaje
Mensajes Recibidos
) Camnbisr contrasefis
& Profesor
& Preparar Fichas de Alumnos
@t Mueva Ficha Individual
W Poner Motas
¥ Poner Anotaciones
Resumir Asig / Médulo
¥ Definir Prusbas
i Pdging Personal
& Ver mi Pdgina
& Mis Datos
< Asignat/Médulos
@ Eliminar asig / mod
& Publicar Contenidg
% Nuevo/s asig / mod
& Mi Fotografia
# Contrasefias Alumnos

ultas para Alumn

» PERSONAL «

Mi Perfil

Desconeotar

Figura I1.3. Mapa del sitio Web.

ternet Explorer

frchive  Edicién  Wer Favoritos Herramientas  Ayuda

Direccion I@ http:fflacalhost: 6060fskinsFinalfindex _html?pl=Indice/Centro;pz=Indice/CentrafProfesorada

»» Agredar & mis favoritos «e

Nuestro Profesorado
» NUESTRO CENTRO «

Departamento Profesor Cargo Tutoria Web
Biologia Mula Acosta, Ana Directora Martes de 9 a 10 &
Informdtica albacete, Juan Jesis Tutor Lunes de 10 a 11 &
Informdtica Egea, Andrés Tutor de FCT Lunes de 10 a 11 )
Informdtica Gonzélez Caballero, Juan Antonio Tutor Martes de 9 a 10 [l
Informdtica Martinez Lépez, Ramon Tutor Miercoles de 12 a 13 Ho
Informdtica Parrilla Peldez, Juan Carlos Jefe de Departamento Miercoles de 12 a 13 &

» PERSONAL <«

Wy Mi Perfil

Figura I1.4. Relacion del profesorado que forma el claustro de profesores del Centro.
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LE.S Aljada osoft Internet Explorer

|5r(hivu Edicion  WYer Favoritos  Herramientas  Ayuda

#» Agregar 8 mis favorios «x

Noticias Publicadas —

» CONTENIDO #«

Inigio

Titular de la Publicac

B 11-09-2004  El lunes 20 comienzo normal de las clases Mo
B 11-09-2004  El viernes 17 en el recreo reunidn de tutores Mo
Departamentos
sritae k 11-00-2004 Los alumnos de Bachillerato v FP comienzan el Jueves 16 a las 8,30 Mo
orets
Lot Exirass P 13-09-2004 Los alumnos de ESO comienzan el Miércoles 15 a las 11,00, Mo
men e Interds P 11-09-2004 Convocatoria de claustro Mo
sultas para Mumn
Siguiente

Més Inform:

» PERSONAL < v ioig o 2
e Las noticias que pertenecen a la seccidn de Alumnado se visualizan en la opcidn Elegir Seccidn

Mi Perfil

Figura I1.5. Tablon de anuncios con las tltimas noticias

» Mis Tareas Favoritas: L.

Jparrill Usted estd aquit » Home » Contenido » Tablén de Anuncios » Lista de Moticias » Moticia Elegida

Se adelanta el comienzo de curso

» CONTENIDO « .
__OU Publicado por; Juan Carlos Parrilla Peldez '35 F,-H ﬁ)

% gecciom: Comunidad Educativa
0 Fecha de publicacion: 11 de Septiembre de 2004

La Consejeria no ha autorizado posponer el comienzo de curso hasta el 20 por lo que hay que empezar el 15, Se adjunta

una convocatoria de claustro para las 9,00,
lares

de Inte i’ Mas informacion: Contactar con Direccion

ultas para Alumn

) La noticia contiene los siguientes archivos adjuntos:

Archive afie Formato

Convocatoria de claustro 16 Khytes ]
» PERSONAL <«

Mi Perfil

Figura I1.6. Contenido de una noticia completa.
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e jparrill

Usted estd aqui: » Home » Contenido » Departamentos » Informética
»» Adredar 3 mis favorios ««

ﬁn- Departamento de Informatica
» CONTENIDO «

Bienvenido a la Web del Departamento de Informatica

Tabldn de Anui m O
¥

Departam

Miermbros Programaciones Informacidn Enlaces Otras publicaciones

oretaria

Aot. Extraesoalare B3 Miembros del departamento:

oumentes de Inte

# Juan Jesus aAlbacete (Tutor:
ultas para Alumn, % pAndrés Eqgea (Tutar de FCT.
Més Informaoid * Juan Antonio Gonzalez Caballero (Tutar)

% Ramon Martinez Lopez (Tutor)

» PERSONAL « % Juan Carlos Parrilla Peldez (Jefs de Departamento)

Mi Perfil

Programaciones Didacticas

Fundamentas de

» [11-09-2004] Programacicn

La programacicn incluye las fechas de examenes, @

Figura I1.7. Pagina de un Departamento Didactico.

crosoft Internet Explorer —|&] x|

Edicién  Ver Favoritos Herramientas  Avuda | "

Archivo

_jhttp localho: 180)skinsFinalfindex_html?pl=Indice; p2=Indice/Departa/presDepar

Septiembre d

Muevo Prol

» Mis Tareas Favoritas: “ | | . Pagina de j

Bil parrill Usted estd agui: »* Home » P3ginas Personales » Pagina de jparrill

»e» Adrear 3 mis favorios ««

RCONTERID & Pagina Personal de Juan Carlos Parrilla Pelaez

Inioio

Eoreiaia Pertenezen 3l Departamento de Informatica v mi funcidn es Jefe de Departamento

Mi horario de atencidn a padres es Miercoles de 12 a 13

Puede contactar conmigo mediante e-mail en jparrill@terra.es ademas de telefdnicamente,

Este curso imparto clases de:

Las asighaturas/modulos gue imparto actualmente son:

» PERSONAL «

Mi Perfil Fundamentos de Programacion

Gracias par su visita,

Figura IL.8. Pagina personal de un profesor.
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rosoft Internet Explorer

| &

Archivo  Edicidn  ¥er Favoritos  Herramientas — Avyuda

ptiembre d

Usted estd aqui: » Home » Pdqginas Personales » Paqgina de jparrill » Fundarnentos de Programacidn

»3 Agregar & mis favortos e

CONTENIDO o
z i Fundamentos de Programacion

Nue: ntro

Tabldn de Anunc

Tabldn de Anuncios Materiales de Trabajo Referencias de Documentacidn

Departament:
) Tabldn de Anuncios del Alumno

[ 3 [11-09-2004] El 20 de Septiembre no podreé asistir a clase.

2 Materiales de Trabajo
» PERSONAL « > [11-00-2004] Ejercicios de repaso del curso pasado iz}

Mi Perfil

0 atar

e

Referencias de Documentacién

Compilador de C

Figura I1.9. Pagina de una materia.

il [Profesor/Resu

Usted estd aquii » Hame » Mi Perfil » Profesor » Resumir Asig / Médulo

Asignatura: Fundamentos de Programacdion

» PROFESOR « Profesor: Juan Carlos Parrilla Peldez

|_alumno_|micialprueb2|pruebalpruebafpruebslpruebslpruebz]prusbalpruebslevilevalcvalFinal
i GARCIA P, en
Pagina P al liGARCIA . ’—6‘0
Preparar Fiohas de Alumi GARCIA, J. 6.0
GARCIA R, en
Nueva Ficha Individual GARCIA, E. 60
Definir Prucbas LANSEROS, P.| 6.0
LOBO, 5. en
Poner Notas LOPET, A, 6.0
LOPEZ, D1 6.0
MARTINEZ, D. | 6.0
Resumir Asignatura/Modula MOLIMNA, L. &.0
MORA, M. 6.0
MUELA, C. en

Poner Anotacianes

Contraseiia Alumno

eotar

Lunes, 12 de Septiembre de 2004

Figura I1.10. Vision general del seguimiento de una materia.
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=Fundamentos de Prog - Microsoft Inki g = =[]

frchive  Edicidn  Wer  Eavoritos  Herramisntas  Ayuda ‘ .n','

Diregcitn [&] hitp:/flocalhost:8080jskinsFinal{Perfi/Profesor ResumiriconsultaFichs?asig=Fundamentos%20de% 20Programaricngmatri=18 =8

Asignatura: Fundamentos de Programacion

Profesor: fuan Carlos Parriila Peldez

Ficha del Alumne

Alumno: Pedro Jawier GARCIA DOMINGUEZ { 7663)

Resumen de Pruebas y Trabajos

‘ Inicia ‘Prueh? |Prueh3 ‘Pruehd |Prueh5 |F‘ruehﬁ ‘Prueh? |Pruehﬂ |F‘rueh9

6.0

EV1 ‘ EV2 | EV3 ‘FINAL

» 11/09/2004 Mo hace los ejercicins

/|
@i RN Cr T

Figura II.11. Ficha de un alumno.

iembre d

w3 Adrenar a mis favortos ««

Mas Informacion
» CONTENIDOD «

Afadir Enlace | Afiadir Nuevo Grupo Tematico |

Inioio

Te ca Enlace Afiadido por
P Educacion £ jparrill
2 Educacidn en la Comunidad de Murcia ] Jparrill
S‘! Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha L Jparrill
P Recursos didacticos B jparrill
mentos de Interés Sﬁ Cursos, apuntes, etc P jparrill
P Ocio y Tiempo Libre B aegea
S:’ El periddico Marca Y] aegea

» PERSONAL ««

Mi Perfil

Figura I1.12. Enlaces mas interesantes a juicio de la Comunidad Educativa.
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rosoft Internet Explorer

| &

Archivo  Edicidn  ¥er Favoritos  Herramientas — Avyuda

ptiembre d

Usted estd aqui: » Home » Buscador de Informacién

Resultado de la Busqueda

» CONTENIDOD <<
[ Buscando en el Contenido del Portal ... ]

Inigi W Recursos didacticos

Nue: ntro [ Buscando en las Noti

as Publicadas ... ]

Tabldn de Anunc W Se adelznts el comienzo de curso

Departament [ Buscando en las Paginas Personales ... ]

W Ejercicios g repaso del curso pasada

[ Buscando en el Perfil de Usuario ... ]

» PERSONAL «

Mi Perfil

0 atar

Figura I1.13. Resultado de una busqueda de informacion.
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