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Resum

Aquest document presenta una visio global del procés de desenvolupament de la pagina web
“rankitt.com”, una web social per a enquestes.

L’autor d’aquestes linees exposa els fonaments tedrics en els que es recolga el projecte i realitza
I’andlisis i diseny general de I’aplicacio.

Resumen

En este documento se presenta una vision global del proceso de desarrollo de la pagina web
“rankitt.com”, una web social para encuestas.

El autor de estas lineas expone los fundamentos tedricos en los que se apoya el proyecto y realiza
el analisis y disefio general de la aplicacion.

Abstract

This document is an overall view about the development process of a 3D Virtual Community of
Learners prototype called “Shere Rom Space” (SRS).

The author explains project’s theoretical main concepts and makes the application general analysis
and design.
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1. Introduccion

1.1 Definicion de encuesta

Una encuesta es un conjunto de cuestiones normalizadas dirigidas a una
muestra representativa de la poblacion o instituciones, con el fin de conocer
estados de opinién o hechos especificos.

- Wikipedia -

Conjunto de preguntas tipificadas dirigidas a una muestra representativa, para
averiguar estados de opinion o diversas cuestiones de hecho.

- Real Academia Espaniola -

1.2 Tipos de encuesta

Las encuestas tienen por objetivo obtener informacion estadistica indefinida,
mientras que los censos y registros vitales de poblacién son de mayor alcance
y extension. Este tipo de estadisticas pocas veces otorga, en forma clara y
precisa, la verdadera informacién que se requiere, de ahi que sea necesario
realizar encuestas a esa poblacién en estudio, para obtener los datos que se
necesitan para un buen analisis. Este tipo de encuesta abarca generalmente
el UNIVERSO de los individuos en cuestion.

Otro tipo de Encuestas es Encuestas por Muestreo en donde se elige una
parte de la poblacion que se estima representativa de la poblacién total. Debe
tener un disefilo muestral, necesariamente debe tener un marco de donde
extraerla y ese marco lo constituye el censo de poblacion. La encuesta
(muestra o total), es una investigacion estadistica en que la informacion se
obtiene de una parte representativa de las unidades de informacién o de todas
las unidades seleccionadas que componen el universo a investigar. La
informacion se obtiene tal como se necesita para fines
estadistico-demograficos.

Una forma reducida de una encuesta por muestreo es un "sondeo de opinion®,
esta forma de encuesta es similar a un muestreo, pero se caracteriza porque
la muestra de la poblacion elegida no es suficiente para que los resultados
puedan aportar un informe confiable. Se utiliza solo para recolectar algunos
datos sobre lo que piensa un numero de individuos de un determinado grupo
sobre un determinado tema.
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1.3 Rankitt: Web Social de Encuestas

A medida que pasa el tiempo las tecnologias van evolucionando y junto a
estos surgen nuevas necesidades. Gracia a Internet tenemos a nuestra
disposicion millones de personas como masa critica para obtener estadisticas
sobre sus necesidades, opiniones e inquietudes.

Para realizar una encuesta, estas se realizaban en las calles o en las casas
pero siempre en contacto de persona a persona. Este método se sigue
aplicando pero fue sustituyendo poco a poco por las encuestas por teléfono o
por las revistas. Estas son lentas, caras y a veces incorrectas, siempre
depende de la gente que se escogid en su momento para realizar la encuesta.
Por ejemplo si se realiza una encuesta sobre una masa critica de 1000
personas se obtiene un 3% de error de muestreo. Si nos vamos a 10000
personas el error se reduce a 1%. Por lo tanto, cuantas mas personas
tomamos se tendra unas estadisticas mas fiables. Actualmente esto nos lo
permite Internet.

Rankitt fue un proyecto propuesto por Daniel Martinez, licenciado en ADE. La
idea principal de Rankitt es ser una web donde la gente pueda votar, no
solamente con votar y ver el resultado, como lo hace la mayoria de web que
proporcionan encuestas. Sino dejamos dar un paso mas, para que la gente
pueda opinar de la encuesta y sus votar sobre los comentarios que se
generen.

Como cualquier web social hay que fomentar la participacion de la gente y que
ellos generen contenido para la web. Por lo tanto se pretender dar libertad
para crear nuevas encuestas. Ademas premiaremos a las encuestas, que
mas participacion tenga, situandola en la pagina principal.

Con la acumulacién de datos, se estudiaria un método para hacer negocio. Se
propuso en principio de crear unos API’s para que los webs externos puedan
compartir las encuestas en sus propias paginas web, un buen ejemplo son los
videos online. Se dejo de un lado este tema debido a la complejidad que
llegaria a ser para un proyecto fin de carrera. Aunque no se descarta como
una propuesta de ampliacion.

La web debe de tener una interfaz simple, organizado y vistoso para que el
usuario pueda manejar facilmente. Intentando ajustar a la definicion de la
usabilidad.

“la usabilidad es el rango en el cual un producto puede ser usado por unos
usuarios especificos para alcanzar ciertas metas especificadas con
efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado”

-definicion norma 1ISO 9241-
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1.4 Objetivos del proyecto

Los objetivos principales del proyecto son:

o Definir todas las funcionalidades necesarias para la realizacion de
encuestas: proponer nuevas encuestas, votar en las encuestas, enviar
a un amigo la encuesta.

e Web social donde la gente se reuna para debatir las encuestas.

e Permitir a los usuarios decidir el contenido a presentar con sus votos.

e Implementar un sistema de karma que se obtiene de la suma de puntos
positivos y negativos que ha obtenido el usuario en sus comentarios.

e Definir un modelo de datos que permita guardar y gestionar toda la
informacion necesaria.

1.5 Estructura de la memoria

El contenido de la memoria ha sido estructura de la siguiente forma, en el
segundo capitulo hablaremos de las herramientas y entorno de desarrollo
utilizado para abordar este proyecto. En este apartado daremos una pequefia
explicacion de que entendemos por Web 2.0 y explicaremos las herramientas
que han sido utilizados en las diferentes fases de la realizacion del proyecto.
Haremos un especial énfasis sobre el gestor de contenido Drupal. Que fue al
final el CMS (content management system) que elegimos para abordar este
proyecto.

En el capitulo 3 se va a introducir la metodologia que se ha escogido para
abordar este proyecto. Primero de todo introduciremos su descripcion, luego
como la metodologia se ajusta a nuestro proyecto.

En el capitulo relacionado con el analisis describiremos que hacer en detalle y
cuales problemas nos hemos encontrado a la hora de pensar como afrontarlos.
Obtendremos los requerimientos funcionales y no funcionales del proyecto.
Juntamente como una planificacion temporal de las tareas en las que se ha
divido.

En el siguiente capitulo mostraremos de qué manera hemos resuelto los
problemas planteados al proyecto. Veremos las interfaces que se han creado,
las nuevas tablas que se ha tenido que crear aparte de las que veian con
Drupal. Y detallaremos todo el proceso de implementacion de los problemas
que nos propusimos resolver.

Finalizaremos con las conclusiones que se han llegado después de finalizar el
proyecto. Valoraremos si se ha conseguido los objetivos marcados.
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2. Herramientas y entorno de desarrollo

Introduciremos unos conceptos para poder seguir la lectura de este proyecto.

2.1 Web 2.0

El termino Web 2.0 fue acufiado por O’Reilly Media en 2004 para referirse a
una segunda generacion de Web basada en comunidades de usuarios y una
gama especial de servicios, como las redes sociales, los blogs, los wikis o las
folksonomias, que fomentan la colaboracion y intercambio agil de informacion
entre los usuarios.

- Wikipedia -

En Web 1.0, un pequeio numero de escritores creaban paginas web para un
gran numero de lectores. Como resultado, la gente podia obtener informacion
yendo directamente a la fuente. Con el tiempo, sin embargo, mas y mas
personas comenzaron a escribir contenido ademas de leerlo. Esto tuvo
efectos interesantes, repentinamente habia demasiada informacién como
para seguirle el paso. No teniamos suficiente tiempo para visitar todos los
sitios con contenidos relevantes. A medida que la edicidon personal se
popularizo y se convertia en la corriente dominante, se hizo evidente que el
paradigma web 1.0 tenia que cambiar.

La Web 2.0 es la clara transicion que se tenia que dar hacia la creacion de
aplicaciones web enfocadas al usuario final. Ademas de proporcionar
servicios para reemplazar las aplicaciones de escritorio. La Web 2.0 es una
actitud y no precisamente una tecnologia.

The Web of documents has morphed into a Web of data. We are no longer just
looking to the same old sources for information. Now we’re looking to a new
set of tools to aggregate and remix microcontent in new and useful ways.

- Joshua Porter and Richard MacManus -

Segun Joshua y Richard, ahora la informacioén es desmenuzada en unidades
de microcontenidos para poder ser distribuidas a través de Internet y se
intenta obtener nuevas herramientas para agregar y trabajar con esos
microcontenidos. Estas herramientas denominadas interfaces Web 2.0, ya
estan presente en nuestro alrededor, solamente hay que detenerse y verlas:
agregadotes RSS, motores de busqueda, portales, APIs (Interfaz de
programacion de la aplicacion, la cual provee conexiones a los datos) y
servicios Web. Las herramientas como estas estan cambiando la manera que
almacenamos y accedemos sin importar donde este situado el contenido.

Durante la Web Conference del 2005 se resumieron los principios clave que
creen que caracterizan a las aplicaciones Web 2.0:

e Laweb es la plataforma.



Capitulo 2: Herramientas ran I( L0 Pagina: 13

La informacion es el procesador.
Efectos de la red movidos por una arquitectura de participacion.

e Lainnovacion surge de caracteristicas distribuidas por desarrolladores
independientes.

e Elfin del circulo de adopcion de software (“Servicios en beta perpetuo”).
El software por encima de un solo aparato.

Para ello crearon un mapa meme en el cual coloca la web como plataforma
donde no tiene una clara frontera, sino mas bien, un nucleo gravitacional. Se
puede visualizar Web 2.0 como un sistema de principios y practicas que
conforman un verdadero sistema solar de sitios que muestran algunos o todos
€S0s principios.

Web 2.0 Meme Map

“ha AmLE, nat
& technojogy”
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behaviar not
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Figura: 2-1 “Mapa meme” de la web 2.0 realizada en una conferencia en O’Reilly Media

Una web se puede decir que esta construida usando tecnologia de la Web 2.0
si se caracteriza por las siguientes técnicas:

Transformar software de escritorio hacia la plataforma de la web.
Respecto a los estandares del XHTML.

Separacion de contenido del disefio con uso de hojas de estilo (CSS).
Sindicacion de contenidos (RSS, RDF, Atom).

Técnicas de aplicaciones ricas no intrusitas (como AJAX).

Uso de Flash, Flex o Lazlo.

Uso de Ruby on Rails para programar paginas dinamicas.

Utilizacion de redes sociales al manejar usuarios y comunidades.

Dar control total a los usuarios en el manejo de su informacion.
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e Proveer APIs o XML para que las aplicaciones puedan ser manipulados
por otros.
e Facilitar el posicionamiento con URL sencillos.

Capitulo 2: Herramientas

A continuacién les mostramos una comparacion de Web 1.0 y sus replicas en
Web 2.0

Web 1.0 Web 2.0
DoubleClick Google AdSense
Ofoto Flickr
Akamai BiTorrent
Mp3.com Napster
Enciclopedia Britanica Wikipedia
Webs Personales Blogging

Evite

Upcoming.org

Directorios (Taxonomia)

Etiquetas (Folksonomia)

Stickiness

Sindicacion

2.2 CMS

Un Sistema de gestidén de contenidos (Content Management System, en
inglés, abreviado CMS) permite la creacion y administracion de contenidos
principalmente en paginas web.

Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se
aloja el contenido del sitio. El sistema permite manejar de manera
independiente el contenido y el disefio. Asi, es posible manejar el contenido y
darle en cualquier momento un disefio distinto al sitio sin tener que darle
formato al contenido de nuevo, ademas de permitir la facil y controlada
publicacion en el sitio a varios editores. Un ejemplo clasico es el de editores
que cargan el contenido al sistema y otro de nivel superior que permite que
estos contenidos sean visibles a todo publico.
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Figura: 2-2 Esquema de un CMS.

El término Content Management System fue originalmente usado para la
publicacion de sitios web. Los primeros sistemas de administracion de
contenidos fueron desarrollados internamente por organizaciones que
publicaban mucho en internet, como revistas en linea, periédicos y
publicaciones corporativas. En 1995, el sitio de noticias tecnoldgicas CNET
saco su sistema de administracion de documentos y publicacién y cre6 una
compania llamada Vignette, que abrié el mercado para los sistemas de
administracién de contenido comerciales.

Conforme el mercado ha evolucionado los productos marcados como CMS
han ampliado el panorama fragmentando el significado del término. Los wikis y
los sistemas groupware también son incluidos como CMS.

Un sistema de administracion de contenido a menudo funciona en el servidor
del sitio web. Muchos sistemas proporcionan diferentes niveles de acceso
dependiendo el usuario, variando si es el administrador, editor, o creador de
contenido. El acceso al CMS es generalmente via el navegador, y a veces se
requiere el uso de FTP para subir contenido, generalmente fotografias o
audio.
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Los creadores de contenido crean sus documentos en el sistema. Los editores
comentan, aceptan o rechazan los documentos. El editor en jefe es
responsable por publicar el trabajo en el sitio. EI CMS controla y ayuda a
manejar cada paso de este proceso, incluyendo las labores técnicas de
publicar los documentos a uno o mas sitios. En muchos sitios con CMS una
sola persona hace el papel de creador y editor, los blogs generalmente
funcionan de esta manera.

La multitud de diferentes CMS existentes se pueden agrupar en las siguientes
categorias:

o Foros: sitio que permite la discusién en linea donde los usuarios
pueden reunirse y discutir temas en los que estan interesados.

« Blogs: Publicacion de noticias o articulos en orden cronolégico con
espacio para comentarios y discusion.

o Wikis: Sitio web dénde todos los usuarios pueden colaborar en los
articulos, aportando informacion o reescribiéndola. También permite
espacio para discusiones. Indicado para material que ira evolucionando
con el tiempo.

« eCommerce: Son Sitios web para comercio electronico.

« Sitios web: Sitio web con contenido y funcionalidad diversa que sirve
como fuente de informacion o como soporte a una comunidad.

o Galeria: Permite administrar y generar automaticamente un portal o
sitio web que muestra contenido audiovisual, normalmente imagenes.

b2Evolution

Radio Userland 1%
1%
Cthers pMachine/Expression
1% Engine
1%
AOL Joumals W ordpress
3% 2%
Mowvable Type
3%
Xanga
3% Blogger
MSM Spaces 35%
3%
BlogDrive
48
Diaryland
ST
Typepad

18%
Live Jouwrnal
201%,

Figura: 2-3 El mercado de los CMS para los webloggers segtin Google.
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2.3 Drupal

Drupal es un sistema de gestidén de contenidos (CMS) muy completo y flexible
creado en sus inicios por Dries Buytaert. Esta construido con PHP y es
software libre. Tiene, por todo esto, una gran comunidad alrededor de él
mejorando su codigo y creando modulos que lo amplian y lo flexibilizan aun
mas. Con esto queda claro que muchos sitios web de la red lo utilizan de
manera profesional.

Si no estas familiarizado con Drupal, solo tienes que imaginarlo como una
montafia gigante de piezas de Lego (o Tente) para construir cualquier tipo de
sitio web. Drupal es una plataforma increiblemente potente. Su sistema
modular y framework basico permiten desarrollos rapidos de sitios con
muchas funcionalidades. Todo lo que necesitas es imaginar que quieres
construir y empezar a poner una pieza sobre ofra.

- Jeff Robbins, disefiador y cofundador de Lullabot -

El gran sistema de permisos de usuario de Drupal ha hecho que se le conozca
como una plataforma de creacion de comunidades web y su APO permite a
los plugins alterar los datos, crear paginas y contenidos y cambiar la manera
de la que el sitio trabaja. Ademas del gestor de contenido basico para blogs,
su flexible sistema ha permitido crear médulos para gestionar imagen, audio,
video, afadir informacion de tiempo y fecha al contenido y capacidad para
mostrarlo en un calendario y/o en formato iCal o RSS, etiquetar cualquier
contenido con coordenadas geograficas y colocarlo en un mapa o permitir
buscarlo geograficamente.

Hay moddulos que anaden funcionalidades de comercio electronico, gestionar
listas de contactos o que permiten mensajes privados entre usuarios asi como
establecer grupos privados o publicos a lo largo de todo el sitio donde los
usuarios pueden crear sus propios grupos de interés con listas de correo,
calendarios, etc. Incluidos. Y muchisimas mas de esas piezas de construccion
(por encima de 700 ahora mismo) estan siendo proporcionadas por una
comunidad internacional de programadores todos los dias.

En el anexo | hemos dado una explicacion mas extensa sobre funcionamiento
de Drupal.

2.4 Herramientas de desarrollo

Durante el desarrollo de este proyecto se ha intentado utilizar herramientas
con licencia GPL (GNU Licencia Publica General). Menos algunas fases del
proyecto, hemos tenido que utilizar Macromedia Flash para mostrar las
graficas de las encuestas. La plataforma base a utilizar ha sido Drupal.

En su inicio exploramos varias alternativas: Joomla, Plone. Junto con Drupal
son los tres sistemas Open source CMS mas famoso y utilizado. Al Open
source nos referimos que no es necesario tener una licencia para utilizarla.



Capitulo 2: Herramientas ran I( L0 Pagina: 18

En el siguiente apartado veremos una breve comparacion entre los tres
sistemas. Y al final argumentaremos porque hemos elegido a Drupal como
nuestra plataforma base.

Comparativa entre Joomla, Drupal y Plone:

Que mejor manera de medir la popularidad observando el numero de
busqueda en el buscador google. Si observamos en la siguiente grafica, se
observa claramente que Joomla gana con gran diferencia en numero de
busqueda. Eso repercute su popularidad que aumenta respecto a los restos
de CMS. En el otro lado, Drupal se situa en el segundo lugar gracias a su
aumento de popularidad en los ultimos afos, donde ha desbancado a xoops
de la segunda posicion.

@drupal ®e107 ®plone ®xoops

i1 - i {2y s T
SEArch volume 0008 rands

<]
[T

a v, - — - SR, W L -f

Figura: 2-4 Numeros de busquedas realizadas sobre los distintos CMS.

Pero si observamos a la cantidad de visita que recibe las web donde se lleva a
cabo los proyectos, las diferencias no se aprecian demasiado claro en este
caso entre los dos CMS mas buscados. Los dos tienen un comportamiento
muy paralelo. Esto nos viene a confirmar que estos dos CMS son los mas
populares actualmente en volumen de busqueda y en volumen de accesos.
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Figura: 2-5 Cantidad de acceso a las paginas a los webs del proyecto.
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Figura: 2-6 Propiedades de los distintos sistemas.

Segun la tabla anterior el sistema Drupal es un poco dificil de instalar, ya que
no posee en la ultima version (4.7) un instalador por defecto y hay que
realizarlo manualmente. Pero en tema de escalabilidad y de crear nuevos
temas (Themability) son dos puntos a favor hacia Drupal. Porque pensamos
que a la larga rankitt tendria que soportar a mas de 100.000 usuarios. Por eso



Capitulo 2: Herramientas ran I( L0 Pagina: 20

la escalabilidad es muy importante para que el sistema responda
correctamente sin ralentizar la navegacion. En el “Themability” deseamos un
sistema como Drupal que sea flexible para poder adaptarnos nosotros nuestro
propio tema y no los que vienen por defecto. Ademas Drupal al estar
organizado en modulos la curva de aprendizaje es mas corto, porque las
cosas estan mejor estructurado. En la figura se observa que aparece Mambo y
no Joomla. Es debido que Joomla es el nombre actual del proyecto inicial
Mambo.

2.4.1 Etapa de analisis

Para la etapa de analisis hemos utilizado las siguientes aplicaciones:
GRANTTPROJECT

Esta aplicacién es un planificador de proyecto muy sencillo, como su nombre
indica nos sirve para realizar diagramas de Grant. Hemos hecho servir este
programa para crear la planificacién de tareas del proyecto y su durada.

Drupal

Durante esta etapa hemos tenido que documentarnos sobre el funcionamiento
de este CMS.

2.4.2 Etapa de diseno

Para crear las distintas diagramas he utilizado el programa DIA que permite
generar diagramas vectoriales.

Para retocar las imagenes se ha utilizado una version trial de Photoshop de 30
dias.

2.4.3 Etapa de implementacién

Para la programacion de los nuevos modulos hemos tenido que utilizar el
lenguaje de programacion PHP con algunas funciones en JavaScript y para el
tema de estética el CSS y HTML.

HTML y CSS

HTML acronimo de HiperText Markup Lenguaje es un lenguaje de marcacion
disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es
el formato estandar de las paginas web.

Gracias a Internet y a los navegadores del tipo Internet Explorer, Opera,
Firefox o Netscape, el HTML se ha convertido en uno de los formatos mas
populares que existen para la construcciéon de documentos.

CSS son las siglas de Cascading Style Sheets. Las hojas de estilo en
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cascada son un lenguaje formal usado para definir la presentacion de un
documento estructurado escrito en HTML.

El modo de funcionamiento de las CSS consiste en definir, mediante una
sintaxis especial, la forma de presentacion que le aplicaremos a una web
entera, a un documento HTML, a una porcion del documento o a una etiqueta
en concreto. Con CSS conseguimos separar la capa de codigo del documento
de su presentacion lo que proporciona potencia a la programacion.

PHP

PHP ‘Hypertext Preprocessor’ es un lenguaje de programacion interpretado de
alto nivel, multiplataforma, cuyos programas se ejecutan en la parte del
servidor, y cuyo codigo se escribe incrustado con el codigo HTML.

Dado que es multiplataforma funciona tanto para Unix, Windows y MAC OS,
de forma que el coédigo desarrollado se puede ejecutar en cualquiera de ellos
sin modificaciones.

Al ejecutarse en el servidor, sera necesario pues, que tengamos un servidor
web para poder comprobar nuestros programas. La opcion que se tomo en la
generacion del proyecto fue Apache.

En ningun caso se envia cédigo PHP al navegador, por lo que todas las
operaciones realizadas son transparentes para el usuario, al que le parecera
que esta visitando paginas HTML que cualquier navegador puede interpretar.

PHP tiene muchas ventajas, entre ellas:

e Software libre, usa la licencia GPL.

Muy sencillo de aprender. Similar en sintaxis a C y a Perl.

Se puede incrustar codigo PHP con etiquetas HTML.

Excelente soporte de acceso a base de datos.

Toda la comprobacién de la informacion enviada por el cliente se hace en
el servidor.

e PHP proporciona unos tiempos de ejecucion optimos.

Principales usos del PHP:

e Programacion de paginas web dinamicas en servidores, habitualmente en
combinaciéon con MySQL, aunque cuenta con un soporte para muchas
otras bases de datos.

e Creacidon de aplicaciones graficas ‘stand-alone’ que no usan navegador
web.

JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado que permite la
ejecucion de cbdigo dentro de las paginas HTML con una sintaxis semejante a
la del Lenguaje Java. A diferencia de PHP y al igual que HTML, todo el codigo
JavaScript se ejecuta en el cliente.
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Gracias a los programas escritos en este lenguaje y embebidos en las paginas
HTML, se pueden conseguir interesantes efectos en las paginas web, como
comprobar la validez de la entrada de formularios, abrir y cerrar ventanas,
cambiar dinamicamente el aspecto y los contenidos de una pagina, calculos
matematicos sencillos y mucho mas sin necesidad de realizar ninguna
transmision de datos por la red.

En nuestra aplicacidon todo el codigo Javascript utilizado es completamente
compatible en todos los navegadores.

MySQL

MySQL es un gestor de bases de datos de cddigo abierto, lo que quiere decir
que es accesible para cualquiera, para usarlo o modificarlo. Podemos
descargar MySQL desde Internet y usarlo sin ningun coste, de ese modo
cualquiera puede inclinarse a estudiar el codigo fuente y modificarlo en base a
sus necesidades. MySQL usa el GPL para definir qué podemos y no
podemos hacer con el software en diferentes situaciones.

MySQL es muy rapido, fiable, robusto, multihebra, multiusuario, multiproceso,
facil de usar, con capacidad para manejar tanto grandes volumenes de datos
como pequefios, disponible para varias plataformas, acceso seguro
mediante privilegios y password, soporta ODBC, basado en ANSI SQL 92,
arquitectura cliente/servidor, etc.

MySQL es un Sistema de Gestion de Base de Datos Relacional. EI modelo
relacional se caracteriza, a muy grandes rasgos, por disponer de toda la
informacion contenida en tablas, y las relaciones entre datos deben ser
representadas explicitamente en esos mismos datos. Esto afiade velocidad y
flexibilidad.

Su sencillez de instalacion y su gran compatibilidad con lenguajes de
programacion de servidores web como PHP, hacen de esta herramienta el
soporte perfecto a paginas web dinamicas. De hecho, en los ultimos tiempos
han surgido paquetes instaladores que montan, sobre cualquier plataforma, un
servidor Apache, PHP y MySQL sin dificultad. En este proyecto se ha usado
uno de estos paquetes, el paquete XAMPP.

Notepad ++

Editor gratuito de cddigo fuente, que nos ha permitido editar los ficheros y
programar nuevas funciones para Drupal.

Flash
Para solventar los problemas de incompatibilidad entre los navegadores

Firefox y IE en los CSS. Se ha tenido que decidir en utilizar Flash para crear
una pelicula con actionscript para mostrar la grafica y las bombillas.
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Drupal

Durante esta fase hemos tenido que afadir nuevas funciones (modulos) para
poder votar en las encuestas y en los comentarios. Y el calculo total de las
encuestas mas votadas del dia, de la semana y del mes.

2.4.4 Etapa de pruebas

Para esta ultima etapa hemos utilizado el paquete XAMPP junto con el
navegador Firefox y Internet Explorer para comprobar que todo funcionaba a
la perfeccion.
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3. El proceso de desarrollo de software y metodologia

3.1 El proceso de desarrollo de software

La Ingenieria del Software se podria definir como el establecimiento y
aplicacién de principios de la Ingenieria para obtener software. Teniendo en
cuenta factores tan importantes como el coste econdmico, la fiabilidad del
sistema y un funcionamiento eficiente que satisfaga las necesidades del
usuario.

El proceso de desarrollo de software “es aquel en que las necesidades del
usuario son traducidas en requerimientos de software, estos requerimientos
transformados en diserio y el disefio implementado en codigo, el codigo es
probado, documentado y certificado para su uso operativo”. Concretamente
“define quién esta haciendo qué, cuando hacerlo y como alcanzar un cierto
objetivo”

- Jacobson -

El proceso de desarrollo de software requiere por un lado un conjunto de
conceptos, una metodologia y un lenguaje propio. A este proceso se le llama
el ciclo de vida del software que comprende cuatro grandes fases:

e Concepcidn: define el alcance del proyecto y desarrolla un caso de
negocio.

e Elaboracién: define un plan del proyecto, especifica las caracteristicas y
fundamenta la arquitectura.

e Construccioén: crea el producto.
Transicion: transfiere el producto a los usuarios.

3.2 Metodologia del Proceso Unificado

El Proceso Unificado (UP) es un método iterativo de desarrollo de software
que guia a los equipos de proyecto en cdmo administrar el desarrollo de un
modo controlado mientras se equilibran los requerimientos del negocio, el
tiempo al mercado y los riesgos del proyecto.

El proceso describe los diversos pasos involucrados en la captura de los
requerimientos y en el establecimiento de una guia arquitectonica lo mas
pronto, para diseflar y probar el sistema hecho de acuerdo a los
requerimientos y a la arquitectura.
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Las caracteristicas primordiales de la metodologia del Proceso Unificado
son:

e lterativo e incremental: el UP estd compuesto de cuatro fases
denominadas Concepcion, Elaboracion, Construccidn y Transicion. Cada
una de estas fases se divide a su vez en una serie de iteraciones o ciclos
(la de concepcidn sdélo consta de varias iteraciones en proyectos
grandes). Estas iteraciones ofrecen como resultado un incremento del
producto desarrollado que afade o mejora las funcionalidades del
sistema en desarrollo. Cada una de estos ciclos se divide a su vez en
una serie de disciplinas que recuerdan a las definidas en el ciclo de vida

clasico o en cascada.
Inchuye ademds:

= L planificacion de la iteracion
= El anaisks de Ln iteracidn
= Actividades especificas

Una iteracion

Figura: 3-1 Disciplinas de cada Iteracion.

En la siguiente figura se muestra como varia el esfuerzo asociado a las

disciplinas segun la fase en la que se encuentre el proyecto UP.

Phases
| Inception | Elaboration |  Construction | Transition |

Workflows

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test
Deployment ; : = 1N
Conflguration : : :
& Change Mgmt ——————
Project Management | o) ———— i o i,
Environment | e i —

Const
#1

Iterations

Const | Const || Tran || Tran
[_mal|{maber] |mes o2 Const | conm foone |0 || S

#2

Figura: 3-2 Esfuerzo asociado a las disciplinas segun la fase.
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Centrado en la arquitectura: la arquitectura de un sistema es la
organizacion o estructura de sus partes mas relevantes, lo que permite
tener una visibn comun entre todos los involucrados (desarrolladores y
usuarios) y una perspectiva clara del sistema completo, necesaria para
controlar el desarrollo.

La arquitectura involucra los aspectos estaticos y dinamicos mas
significativos del sistema, esta relacionada con la toma de decisiones
que indican cémo tiene que ser construido el sistema y ayuda a
determinar en qué orden. Ademas la definicién de la arquitectura debe
tomar en consideracion elementos de calidad del sistema, rendimiento,
reutilizacion y capacidad de evolucidén por lo que debe de ser flexible
durante todo el proceso de desarrollo. La arquitectura se ve influenciada
por la plataforma software, sistema operativo, gestor de bases de datos,
protocolos, consideraciones de desarrollo como sistemas heredados.
Muchas de estas restricciones constituyen requisitos no funcionales del
sistema.

En el caso de UP ademas de utilizar los Casos de Uso para guiar el
proceso se presta especial atencidn al establecimiento temprano de una
buena arquitectura que no se vea fuertemente impactada ante cambios
posteriores durante la construccién y el mantenimiento.

Guiado por casos de uso: en el UP los casos de uso se utilizan para
capturar los requisitos funcionales y para definir los contenidos de las
iteraciones. La idea es que en cada iteracidon, basandose en los Casos
de Uso, se creen los modelos de analisis y disefio, luego la
implementacion que los lleva a cabo, y se verifica que efectivamente el
producto implemente adecuadamente cada Caso de Uso.

En la siguiente figura se muestra el camino que se sigue en las diferentes
actividades del proceso de desarrollo a partir de los Casos de Uso.

¢traces ¢fraces

Caso de Uso Realizacion de Analisis Realizacion de Disefio
oy
oy
aall 8 1 «trace»
L
S oy I

- I Fruebas

graces ™ itari
-~ & Unitarias

hhhhio

Pruebas Funcionales
Caso de Prueba

Figura: 3-3 Proceso de desarrollo a partir de los Casos de Uso.
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e Confrontacion de riesgos: el UP requiere que el equipo de proyecto se
centre en identificar los riesgos criticos en una etapa tempreana del ciclo
de vida. Los resultados de cada iteracién, en especial los de la fase de
Elaboracion, deben ser seleccionados en un orden que asegure que los
riesgos principales son considerados primero.

A continuacion se muestra un esquema grafico de Proceso Unificado de
desarrollo de Software.

Proceso de desarrollo del Software
Macro Nivel

Concepaion v = g
‘ Elaboracion enstrucsicn

Transicion |

Figura: 3-4 Proceso de desarrollo de Software Macro Nivel.

Etapas Concepcion y Elaboracién

Concepsion y
Elaboracion

Transicidn

I 2, nfomme de investigacion I I
1. Definir el Plan Inicial Preliminar 3. Definir requerimientos
4. Definir Témminos en
el Glosario I 5. implementar prototipo &, Definir Casos de Uso I
7. Definir Modelo 8. Definir Esquama de
Conceplual I la Arguitectura I . Refinar &1 Plan I

Plan: Calendario, presupuesto, etc.
Informe de investigacidn preliminar: Motivacion, alternativas, necesidades de negocio.

Especificacion de requerimientos: Descripcion declarativa de los requerimientos

Glosario: Dicclonario de términos (conceptos, nambras) y cuakquier infarmacion
asociada

Figura: 3-5 Etapas Concepcién y Elaboracion.
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Etapa de Construccion

Concepcidny =" .
Elaboracion.~ Construccion

Ventajas:
« La complejidad nunca sobrepasa al disefador

= Primeras impresiones muy rapidamente, por gue la implemeantacion de una
pequefia parte del sistema se hace muy rapidaments,

Figura: 3- 6 Etapa de Construccion.

Etapa de Construccion: ciclos de desarrollo (l)

i Ciclo de desarroliot i ~ Ciela de desarrollo 2 I

1. Definicion de los casos 3, Refinar &) Modelo
te uso esencisles I FMelinnr: an Diegraman I Conceptual
&. Definir Contratos

5. Definir Diagramas
4. Rafiiar el Glosario I de Secusncla I de Operacidn
7. Definir Diagramas
de Estada

La etapa de construccian incluye diversos ciclos de desarrollo en los cuales el sistema
se va extendizndo de forma progresiva

Figura: 3-7 Etapa de Construccién: Ciclos de desarrollo (1)
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Etapa de Construccion: ciclos de desarrollo (ll)

‘| ciclo de desarroliod I  Ciclo tle-desarrallo 2 |

| Refinar Plan Isar.cr,.m-ra:losl ﬁnﬂiﬁf"_” Disefio I'¢m§|m:=wnl| Prueba II
= — - -‘-‘- = L — B

1. Definicidn de los casos L. Defimir informes & 3. Refinar la arquitectura
de uso reales Interficies de usuario del sistema
4. Definir los diagramas 5. Definir &l Diagrama . Definir el esquama de
du interaccian de clases de disefio la base de dalos

Figura: 3-8 Etapa de Construccion: Ciclos de desarrollo (1)

3.3 Aplicacion de la metodologia UP en el proyecto

Indicaremos a continuacion la correspondencia entre las etapas del Proceso
Unificado y los apartados de la memoria.

e Concepcidn: corresponde a los apartados de Introduccion y Analisis.
Elaboracion: corresponde a los apartados de Analisis.

e Construccion: dentro de esta etapa por ser iterativo, se lleva a cabo las
cuatros etapas mas importantes de un proyecto que corresponde con los
apartados Analisis, Disefio, Implementacion y Pruebas.

e Transicién: corresponde al apartado de Implantacion y mantenimiento.

Alo largo de la memoria no todos los diagramas se utilizaran en el proyecto,
debido a que Drupal es un CMS no orientado a objeto y no sirve mucho para
su proposito. Se intentara utilizar el mayor numero posible.

Todo el proceso ha sido iterativo e incremental. A partir de cada Caso de Uso
se comienza un nuevo ciclo de desarrollo en el cual se itera sobre el analisis,
el disefio, la implementacion y las pruebas de manera que en cada iteracion
se refina el trabajo ya realizado con lo que se obtiene un incremento del
producto desarrollado que hace que el sistema mejore, alcanzando asi los
objetivos planteados inicialmente.
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El Proceso Unificado a parte de definir que pasos hay que seguir para el
desarrollo de Software, también especifica quién debe de realizar estos pasos.
En este proyecto todos los rolos han sido desarrollados por mi, menos los del
analista que ha sido compartido con Daniel.
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4. Analisis

El analisis de requerimientos es la primera etapa de un proyecto software, en
ella se tratan de definir las condiciones o capacidades necesarias para uno o
varios usuarios con el fin de solucionar un problema o conseguir un objetivo.

Para la creacion global del sistema se necesita comprender todos los objetivos
y necesidades del usuario. En primer lugar, hemos de especificar el
comportamiento externo del sistema desde el punto de vista del usuario, en
forma de requisitos. La determinacién de los requerimientos se haya en base a
la experiencia, de hablar con los usuarios finales sobre sus necesidades y/o
analizando un sistema de software existente.

Hay dos tipos de requerimientos: funcionales (Que debe hacer el sistema), y
no funcionales (otros requisitos sobre el entorno (sistema operativo, sistema
gestor de base de datos, sistema de archivos, ...), ergonémicos (interfaz
grafica, etc...), de rendimiento, de tiempo, formato de entrega, etc...)

4.1 Definicion de actores

El estudio del sistema permitié detectar la existencia de los siguientes actores:

e Usuario anénimo: representa a los usuarios que no estan dados de alta
en nuestro sistema o que aun no han “logeado” (entrar en el sistema con
usuario y un password que previamente se registro).

e Usuario registrado: representa a los usuarios que han entrado en el
sistema.

e Administrador: representa al administrador del sistema, tiene control total
sobre el sistema. En Drupal el primer usuario que se registra en el sistema
es el administrador.
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4.2 Requerimientos funcionales

A continuacién definiremos los requerimientos necesarios para cada tipo de
actores.

Usuario anénimo:

Poder consultar en la base de datos las encuestas y los usuarios ya
registrados.

Poder votar en las encuestas.

Poder registrarse en el sistema.

Poder consultar a las encuestas mas votadas.

Poder acceder al folksonomia’.

Poder consultar a los lideres de opinidn, estos son los usuarios registrados
que tienen mayor numero obtenido en restar los votos a favor y los votos en
contra que se le otorgan los usuarios en los comentarios.

Poder votar comentario.

Poder votar la calidad de la encuesta.

Poder consultar a las encuestas relacionadas a la encuesta que se esta
viendo.

Poder compartir la encuesta con otra persona (enviar la encuesta a un
amigo).

Usuario registrado:

Todos los requerimientos del usuario anénimo.

Poder dar su opinién sobre las encuestas (posibilidad de comentar).
Poder crear nuevas encuestas.

Modificar su perfil (incluye sus datos personales, subir su propio avatar).

Administrador:

Determinar las encuestas mas votadas sean del dia, la semana o mes.
Determinar la frecuencia de recalculo para las estadisticas de las encuestas
mas votadas, los lideres de opiniones.

Determinar las categorias de la web.

Determinar el orden en los comentarios, si es por fecha de creacién o por
los puntos que tienen (puntos positivos menos los negativos).

Cerrar encuestas.

Eliminar encuestas, comentarios.

! Calco del inglés folksonomy, es un neologismo que da nombre a la categorizacion
colaborativa por medio de etiquetas simples en un espacio de nombres llano, sin jerarquias ni
relaciones de parentesco predeterminadas. Ejemplo en el apartado Glosario
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4.2.1 Diagramas de casos de uso
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Figura: 4-1 Diagrama de casos de uso
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4.2.2 Especificacion de los casos de Uso

Caso de Uso: Buscar

Version | 1.0
Autores | SP
Descripcion | Los usuarios podran buscar en la base de datos algunos
datos importantes como encuestas, usuarios ©
comentarios.
Actores | Usuario anénimo, Usuario registrado

Flujo principal

Acciones de los actores

1- ElI caso de wuso
comienza cuando uno de
los usuarios quiere buscar
algun dato en el sistema.

Respuesta del sistema

2.- El sistema genera un
campo de texto para que el
usuario pueda introducir el
texto a buscar y un boton.

3.- El usuario introduce el
texto y aprieta el botén.

4.- Se busca en la base
datos.

5.- El sistema muestra una
pagina con el resultado de
la busqueda.

Requerimientos
no funcionales

El campo de texto y el botén tiene que ir en la parte
derecha de la cabecera del web.

Prioridad

Normal.

Caso de Uso:
Version

Registrar/Login
1.0

Autores

SP

Descripcién

El usuario desea registrarse en el sistema o logear en el
sistema.

Actores

Usuario anénimo.

Flujo principal

Acciones de los actores

1- ElI caso de wuso
comienza cuando el
usuario anonimo quiere
registrarse.

Respuesta del sistema

2.- El sistema genera una
pagina con el formulario y
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los campos necesarios
para anadir al usuario
dentro del sistema.

3.- El usuario introduce los
datos que se le piden.

4.- Se comprueban los
datos rellenados por el
usuario.

5.- Se registran en la base
de datos.

6.- Se envia un email con
los datos al usuario.

7.- El usuario recibe por la
pantalla la confirmacion del
alta.

V.M Acciones de los actores Respuesta del sistema

alternativos | | 1.- E| usuario quiere logear.

2.- El sistema genera una
pagina donde el usuario
debe de introducir su
identificador de usuario y
su password.

3.- El usuario introduce los
datos que se le piden.

4.- Se comprueban los
datos rellenados por el
usuario.

5.- El usuario recibe por la
pantalla la confirmacion de
que ya esta logeado.

Acciones de los actores Respuesta del sistema

5.- Algunos de los datos
introducidos son
incorrectos.

6.- El usuario recibe por la
pantalla con el texto del
error y el campo afectado.

Prioridad | Normal.
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Caso de Uso: Votar encuesta

Version

1.0

Autores

SP

Descripcién

El sistema tiene que permitir a cualquier tipo de usuario
poder votar en las encuestas.

Actores

Usuario anénimo, usuario registrado.

Precondicion

La encuesta que se desea votar debe de existir y que este
activa.

Flujo principal

Acciones de los actores

1- ElI caso de wuso
comienza cuando el
usuario quiere votar una
encuesta.

Respuesta del sistema

2.- Se comprueba que el
usuario no ha votado
anteriormente.

3.- El sistema genera una
encuesta.

4.- EI wusuario elige la

opcion de su preferencia.

4.- Se registra la opcién
elegido juntos con sus
datos en la base de datos.
5.- Recalcula los totales de
la encuesta y se genera la
encuesta con el nuevo
resultado.

6.- El usuario recibe por la
pantalla la confirmacién del
voto.

Flujos
alternativos

Respuesta del sistema
3.- Usuario ya votado.

Acciones de los actores

4.- El usuario recibe por la
pantalla el mensaje de que
anteriormente ya habia
votado.

Prioridad

Normal.

Caso de Uso: Votar comentario

Version

1.0

Autores

SP

Descripcién

El usuario después de leer un comentario de otro usuario
registrado desea expresar su desacuerdo o su aprecio
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hacia el comentario.

Actores | Usuario anénimo, usuario registrado.
Precondicién | La encuesta y el comentario deben de existir para poder
votar. Ademas la encuesta debe de estar activa.

H[V[[eNelih[cIe 1NN AccCiones de los actores Respuesta del sistema

1- ElI caso de uso
comienza cuando el
usuario quiere votar el
comentario.

2.- El sistema genera la
encuesta juntos con los
comentarios que han
publicado los usuarios.

3.- Para evitar spam, se
deja un intervalo de tiempo
para poder volver a votar.
Por eso el sistema verifica
si el usuario ya ha pasado
ese intervalo.

3.- El wusuario leer el
comentario y expresa su
opinion dando un voto
positivo o negativo, si esta
conforme con el
comentario o no.

4.- El sistema registra su
voto.

5.- Se recalcula los totales
de votos a favor y en
contra.

6.- El usuario recibe por la
pantalla los datos de la
votacion.

V.M Acciones de los actores Respuesta del sistema

alternativos 4.- No permitimos al
usuario votar. Porque aun
no ha pasado el tiempo
requerido.

Prioridad | Normal.

Caso de Uso: Votar la calidad de la encuesta

Version | 1.0
Autores | SP
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Descripcién

Para obtener la opinién del usuario sobre la calidad de la
encuesta que se formuld otro usuario.

Actores

Usuario anénimo, Usuario registrado.

Precondicion

La encuesta debe de existir y estar activa.

Flujo principal

Acciones de los actores Respuesta del sistema

1- ElI caso de uso
comienza cuando el
usuario quiere votar sobre
la calidad de la pregunta de
la encuesta.

2.- El sistema genera la
encuesta junto con un
sistema de estrella para
poder votar. Cuantos mas
estrellas mejor puntuacion.

3.- El usuario vota.

4.- Se registra el voto en la
base de datos. Si ya existia
un voto, se sobrescribe
con el valor de este ultimo.
5.- Se calcula los votos
totales que tiene.

7.- El usuario ve la
actualizacion de votos.
Prioridad | Normal.

Caso de Uso: Enviar a un amigo

Version

1.0

Autores

SP

Descripcién

El usuario desea compartir la encuesta con un amigo suyo,
ya que ve que la encuesta es muy interesante.

Actores

Usuario anénimo, usuario registrado.

Precondicion

Flujo principal

Acciones de los actores Respuesta del sistema

1- ElI caso de uso
comienza cuando el
usuario quiere compartir la
encuesta con un amigo.

2.- El sistema genera una
pagina con un formulario
para que el usuario lo
rellene.

3.- El usuario introduce las
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direcciones de correos de
sus amigos y el suyo propio
junto con un texto que es
optativo.

4.- Se comprueban los
datos rellenados por el
usuario sean correcto.

5.- Se envia un email junto
con la url de la encuesta y
el comentario opcional del
usuario.

6.- El usuario recibe por la
pantalla la confirmacion del
envio.

Flujos
alternativos

Acciones de los actores Respuesta del sistema
5.- Algunos datos son

incorrectos.

6.- El usuario recibe por la
pantalla el error.

Prioridad

Normal.

Caso de Uso:
Version

Lideres de opindn
1.0

Autores

SP

Descripcién

El sistema muestra los lideres de opinidn segun el numero
de votos totales que se obtuvo restando los votos positivos
con los votos negativos. Pueden estar clasificados por
categoria o totales.

Actores

Usuario anénimo, usuario registrado.

Precondicion

Flujo principal

Acciones de los actores

1- ElI caso de wuso
comienza cuando el
usuario esta en la pagina
principal.

Respuesta del sistema

2.- El sistema muestra los
5 lideres de opinién con
mayor cantidad de votos
totales de todas las
categorias.

Flujos
alternativos

Acciones de los actores

1- ElI caso de
comienza cuando

Respuesta del sistema

uso
el
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usuario estd en una
categoria definida por el
administrador.

2.- El sistema muestra los
5 lideres de opinién con
mayor cantidad de votos
totales segun la categoria
que se encuentre.

Acciones de los actores Respuesta del sistema

1- ElI caso de wuso
comienza cuando el
usuario estd en una
encuesta.

2.- El sistema muestra los
5 lideres de opinién con
mayor cantidad de votos
totales sumando todos los
votos en todas las
categorias que hayan
comentado en la encuesta.
Requerimientos | Se mostrara en las categorias y en las encuestas en el lado
no funcionales | izquierda de la web e inmediatamente después de la
cabecera. En el caso que se encuentre en la pagina
principal se mostrara debajo de la encuesta mas votada.
Prioridad | Normal.

Caso de Uso: Comentar

Version | 1.0

Autores | SP
Descripcion | El usuario desea expresar su opiniéon después de haber
votado en la encuesta.

Actores | Usuario registrado.

Precondicién | La encuesta debe de existir para poder comentar.
H[V[[eNeliaIc[eIMN AccCiones de los actores Respuesta del sistema
1- El caso de wuso
comienza cuando el
usuario registrado quiere
opinar sobre la encuesta.

2.- El sistema genera un
formulario al final de los
comentarios.

3.- Se rellena el formulario
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4.- Se comprueban los
datos rellenados por el
usuario.

5.- Se registran en la base
de datos el comentario.

6.- Se monta el sistema
para que pueda votar en el
comentario.

7.- El usuario recibe por la

pantalla el comentario
recién creado junto con el
resto de comentarios

ordenado segun la fecha
de creacion o la cantidad
de votos.

Flujos
alternativos

Acciones de los actores

Respuesta del sistema

5.- Se ha introducido algun
dato erroneo en el
formulario.

6.- El usuario recibe por la
pantalla el error junto con el

campo erroneo.

Prioridad

Normal.

Caso de Uso: Modificar perfil.

Version

1.0

Autores

SP

Descripcién

El usuario desea modificar su propio perfil (password,

avatar, ...)

Actores

Usuario registrado.

Precondicion

Flujo principal

Acciones de los actores

1- ElI caso de wuso
comienza cuando el
usuario quiere modificar su
propio perfil.

Respuesta del sistema

2.- El sistema genera una
pagina con el formulario y
con los datos actuales de
su perfil.

3.- El usuario introduce los
datos que se quiera
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cambiar.
4.- Se comprueban los
datos rellenados por el
usuario.

5.- Se cambia los datos en
la base datos.

7.- El usuario recibe por la
pantalla la confirmacion del
cambio.

Flujos
alternativos 5.- Algun dato rellenado es
incorrecto.
6.- El usuario recibe por la
pantalla el error y el campo
erréneo.
Prioridad | Normal.

Caso de Uso: Crear encuesta

Version

1.0

Autores

SP

Descripcién

El usuario registrado desea crear su propia encuesta para
que el resto de usuario pueda votar.

Actores

Usuario registrado.

Precondicion

Flujo principal

Acciones de los actores

1- ElI caso de uso
comienza cuando el
usuario quiere crear una
nueva encuesta.

Respuesta del sistema

2.- El sistema genera una
pagina con el formulario y
los campos necesarios
para afadir una nueva
encuesta.

3.- El usuario introduce los
datos que se le piden.

4.- Se comprueban los
datos rellenados por el
usuario.

5.- Se registran en la base
de datos.

6.- El usuario recibe por la

pantalla la nueva encuesta
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preparada para votar.

Flujos
alternativos

Acciones de los actores

Respuesta del sistema

5.- Algun dato rellenado es
incorrecto.

6.- El usuario recibe por la
pantalla el error y el campo
erroneo.

Prioridad

Normal.

Caso de Uso: Consultar encuesta relacionada

Version

1.0

Autores

SP

Descripcién

El sistema muestra las encuestas relacionadas cuando un
usuario esta viendo una encuesta en concreto.

Actores

Usuario anénimo, usuario registrado

Precondicion

La encuesta debe de existir.

Flujo principal

Acciones de los actores

1- ElI caso de wuso
comienza cuando el
usuario esta en la pagina
de alguna encuesta.

Respuesta del sistema

2.- El sistema muestra las
encuestas relacionadas
segun la semblanza de la
tematica.

Requerimientos
no funcionales

Siempre se mostrara en el lado derecha e inmediatamente
después de la cabecera.

Prioridad

Normal.

Caso de Uso: Consultar encuesta mas votada.

Version

1.0

Autores

SP

Descripcién

El sistema muestra en la pagina principal y en las categoria
las encuestas mas votadas.

Actores

Usuario anénimo, usuario registrado.

Precondicion

Debe de existir encuestas en el sistema.

Flujo principal

Acciones de los actores Respuesta del sistema
1- ElI caso de wuso
comienza cuando el
usuario se encuentra en la
pagina principal.

2.- El sistema genera la
encuesta mas votada
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durante el dia 0 semana o
mes, segun lo que marque
el administrador. La
frecuencia de refresco
también lo configura el
administrador.

3.- El usuario recibe por la
pantalla la grafica de la
encuesta mas votada.

Flujos
alternativos

Acciones de los actores

1- El caso de uso
comienza cuando el
usuario se encuentra

alguna categoria.

Respuesta del sistema

2.- El sistema genera la
encuesta mas votada.
Juntos con las encuestas
mas votadas de la
categoria que esté el
usuario.

3.- El usuario recibe por la
pantalla la grafica de la
encuesta mas votada junto
con una lista de las
encuestas mas votadas
segun la categoria que se
encuetre.

Prioridad

Normal.

Caso de Uso: Folksonomia

Version

1.0

Autores

SP

Descripcién

El sistema muestra una nube de tags que los usuarios
introdujeron durante la creacion de las encuestas.

Actores

Usuario anénimo, Usuario registrado.

Precondicion

Debe de existir encuestas en el sistema y los usuarios

hayan introducido tags.

Flujo principal

Acciones de los actores

1- ElI caso de
comienza

uso
cuando el
usuario se encuentra en el

en las
en la

menu principal,
categorias o

Respuesta del sistema
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encuesta.

2.- El sistema obtiene
todos los tags y lo muestra
los tags mas repetidos con
un tamafio de fuente
mayor.

3.- El usuario recibe por la
pantalla el nube de tags.
Requerimientos | Las nubes de tags siempre se mostraran en la parte
no funcionales | izquierda de la web.
Prioridad | Normal.

Caso de Uso: Configurar.

Version | 1.0

Autores | SP
Descripcién | EI administrador necesita configurar algunos parametros
para que el sistema pueda funcionar correctamente y
mantenimiento de las encuestas y los comentarios (se
alguna encuesta o comentario se sale de tono, el
administrador tiene privilegio de borrarlo).

Actores | Administrador.

(TN elils[efle-|MB ACCIONES de los actores Respuesta del sistema

1- El caso de wuso
comienza cuando el
administrador quiere
cambiar algun parametro.

2.- El sistema genera una
pagina con una lista de los
parametros configurable.
(frecuencia recalculo,
mostrar las encuesta mas
votadas del dia, semana o
mes, orden de los
comentarios, categorias)

3.- El administrador
selecciona uno de los
parametros.

4.- El sistema genera una
nueva pagina con un
campo de texto y su
descripcion del parametro
a cambiar.

5- El administrador
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introduce rellena el dato.

6.- Se verifica el dato.
7.- Se actualiza el valor.

8.- El administrador recibe
por pantalla la confirmacion
del cambio.

Subflujos

VM Acciones de los actores Respuesta del sistema

alternativos | | 1.- El administrador desea
administrar los comentarios

2.- El sistema genera una
pagina con una lista de
todos los comentarios. Y
unos campos para poder
eliminar el comentario.

3.- El administrador
selecciona el comentario a
eliminar y rellena los
campos.

4.- Se comprueban los
datos rellenados por el
administrador.

5.- Se elimina de la base
de datos el comentario.

5.- El usuario recibe por la
pantalla la confirmacion de
la eliminacion.

Acciones de los actores Respuesta del sistema

1.- El administrador desea
administrar las encuestas

2.- El sistema genera una
pagina con una lista de
todas las encuestas. Y
unos campos para poder
eliminar o cerrar la
encuesta.

3.- El administrador
selecciona la encuesta a
eliminar/cerrar y rellena los
campos.

4.- Se comprueban los
datos rellenados por el
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administrador.

5.- Se elimina o se cierra la
encuesta de la base de
datos.

5.- El usuario recibe por la

pantalla la confirmacion.

Acciones de los actores

3.- El administrador no
selecciona ninguna opcién.

Respuesta del sistema

Prioridad

Normal.

4.3 Requerimientos no funcionales

Una vez vistos los requerimientos funcionales pasamos a enumerar qué otros
aspectos debemos tener en cuenta a la hora de disefiar la aplicacion.

Compatible con cualquier navegador.

Titulo de la pagina web: www.rankitt.com
Resolucién de la pagina web: 1024 x 768
Lenguaje de programacion PHP, CSS y HTML.
Uso del servidor web Apache.
Uso de MySql como sistema gestor de bases de datos SQL.
Categoria de la web:

© ©®© N o a0 &M 0 b=

-
- O

Cinema
Music
Books
Internet
Politics
Gossip
Travel
Economy
Sports
Psychology
Other
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4.4 Planificacion

Para comenzar con el proceso de desarrollo de un sistema Software es
necesario definir una planificacion inicial. Esta planificacion debe ser realista,
estructurada y ajustada a los recursos disponibles. En definitiva, nos ayuda a
organizar la metodologia de trabajo a seguir para alcanzar los objetivos
planteados.

Para representar las fases y actividades de la estructura analitica del proyecto,
se ha usado los diagramas de Gantt. El objetivo de dicho diagramas es el de
mostrar el tiempo de dedicacion previsto para diferentes tareas a lo largo de
un tiempo total determinado.
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Figura: 4-2 Planificacién temporal del proyecto.
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5. Diseno e Implementacién

En el capitulo anterior hemos estado definiendo los diferentes objetivos que
debia de cumplir este proyecto. En esta seccidn explicaremos el disefo llevado
a cabo para crear la web rankitt y su posterior implementacion.

En la fase de disefo se establecera el comportamiento dinamico del sistema,
es decir, como debe reaccionar ante los acontecimientos. El resultado obtenido
de la etapa de disefio facilita enormemente la implementacion posterior de
nuestro sistema, pues proporciona la estructura basica del sistema y como los
diferentes componentes actuan y se relacionan entre ellos.

5.1 Diseno de datos

Para cualquier web social es muy importante almenacenar los datos de la web,
para ello es necesario disefar la estructura de la base de datos que va a
contener esos datos.

Drupal al ser un CMS dispone de un disefio predefinido de la estructura de
base de datos. Para nuestra necesidad tenemos que crear algunas tablas para
poder guardar informaciones importantes para poder trabajar con ellos
después.

Segun se observa en la figura 5-1, la estructura de base de datos de Drupal se
centra en dos tablas que son: users, node. Que forman el epicentro y tienen
mas relacién con otras tablas. Estos nos indican que los usuarios y los
contenidos son la parte mas importante en un CMS como Drupal. Segun el
analisis de requerimientos del apartado anterior, al disponer de tres clases muy
diferentes de actores, nos obliga a guardar los datos de los usuarios
registrados y el administrador en la base de datos para posteriormente poder
recuperar. La tabla users de Drupal nos proporciona los campos necesarios
para llevar a cabo todo el tema relacionado con los usuarios. Al estar
organizado modularmente si tuviéramos que necesitar mas datos de los
usuarios solamente haria falta descargar el médulo “profile”. Este mddulo
permite al administrador definir nuevos campos que los usuarios deberan de
rellenar cuando se dé de alta en el sistema.

La division en categoria, es uno de los requerimientos no funcionales, se salva
con la utilizacién de las tablas: term_node, term_data. En el term_node estara
definida la relacion entre la encuesta y la categoria correspondiente. Y en
term_data se guardara las 11 categorias que se definio al principio.
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Figura: 5-1 Estructura de base de datos predefinida de Drupal.
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Las encuestas y los comentarios se guardan en la tabla node y en comment.
Se guardaran la informacién mas relevante como titulo, el cuerpo, la fecha de
creacion, el usuario que lo creo, etc ...

Para la parte importante de la web, los votos se ha necesitado crear tres tablas
nuevas mas un modulo llamado “VotingApi” que nos ha servido como base
para votar. Si se fija en la figura 5-2, las nuevas tablas son Advpoll,
Advpoll_Choices y calculate_vote. Ademas de las tablas que se necesita para
el correcto funcionamiento de “VotingApr’.

Normalmente en Drupal las tablas se llaman igual que el médulo, pero en el
caso de que sea necesario mas de una tabla, se le asignar un prefijo segun la
accién que se vaya a desarrollar. En nuestro caso el modulo encargado de
permitir a los usuarios crear y votar en las encuestas se llama Advpoll y por eso
las dos tablas comienzan por Advpoll.

Como comentamos anteriormente en node se guardaban la informacién de la
encuesta. Concretamente una parte de la informacion que compone una
encuesta, en Advpoll se va a guardar el resto de la informacion para el
tratamiento interno. A continuacién explicamos los campos mas importantes:
el nid nos permite enlazar con el nodo correspondiente; el campo mode sirve
para diferencia si es una encuesta o un ranking; active indica si la encuesta se
encuentra activo.

En la tabla Advpoll_Choices se guarda las opciones de las encuestas.

Para guardar los votos se ha utilizado las tablas y los APl (Application
Programming Interface) del mdodulo “VotingApi”, es la base de todos los
modulos que quieren trabajar con los votos. Tiene mas tablas pero en la figura
solo mostramos las dos mas importante y que nos afecta a nuestra aplicacion.
En votingApi_vote se guardan los votos individuales que realizan los usuarios
del sistema. Junto con el voto se guarda también timestamp, el host desde
donde se ha conectado el usuario. VotingApi_cache como su nombre indica es
un cache, nos devuelve los votos totales de la encuesta y también los votos
totales positivos o negativos para los comentarios.

La tabla Calculate_vote, es muy parecido a VotingApi_cache en cuando a
funcionalidad. Es un cache que se aloja las 10 encuestas de cada categoria
con mas votos durante el dia. También se calcula las semanales y los
mensuales. Los lideres de opinidon también son guardados en esta tabla.

Estas se relacionan con la tabla node o coment dependiendo del valor en el
campo content_type y el valor content_id que es el identificador unico para los
nodos y comentarios.
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~ advpoll v

nid: INT

2 quorum: INT

» mode: VARCHAR

> uselist: TINYINT

' active: TINYINT

' runtime: INT

* maxchoices: INT

> agorithm: VARCHAR
2 showvotes: TINYINT
7 startdate: INT

~ advpoll_choices

nid: INT
» label: TEXT
vote_offset: INT

par: =
~ votingapi_vote w

vote_id: INT
> content_type: VA...
2 content_id: INT
© value: FLOAT
* value_type: VARC...
7 tag: VARCHAR
2 uid: INT
> timestamp: INT
2 hostname: YARCHAR

~ votingapi_cache

vote_cache_id: INT

timestamp: INT

v

¢ content_type: VARCHAR
2 content_id: INT

2 value: FLOAT

» value_type: VARCHAR
7/ tag. VARCHAR

» function: VARCHAR

~ calculate_vote w

type: VARCHAR
frecuency: YARCHAR
content_type: VA...
content_id: INT

tid: INT

2 uid: INT

valor: FLOAT
timestamp: INT
tag: VARCHAR

Figura: 5-2 Disefio de la tabla que se ha tenido que crear. .

5.2 Creacion de tablas en Drupal

En Drupal crea una tabla automaticamente si anteriormente hemos definido en

el fichero “modulo.install’, modulo es el mdédulo a instalar, las sentencias SQL

para la creacion de la tabla. Este fichero debe de situarse en el mismo
directorio donde esté definido las funciones del mddulo que tiene una
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nomenclatura siguiente “modulo.module”, su extension por defecto es module,
aunque internamente es coédigo PHP.

Dentro del fichero “modulo.install’ tiene que estar definido la funcidn
modulo_install(). Drupal cuando se activa un nuevo médulo se llama a esta
funcion para crear las tablas. Drupal al ser un sistema que soporta varios
gestores de base de datos permite instrucciones para ellos. En la variable
$GLOBALSJ'db_type’] se obtiene el tipo.

Drupal proporciona unos API’s para acceder a la base de datos.

e db_query(): ejecuta una query basica en la base de datos. Tiene un
parametro string que contiene un SQL query.

e pager_query(): ejecuta una query mas compleja, devuelve una query
paginable, cada pagina tiene un determinado numero de componentes que
es indicado a través del parametro.

e tablesort_sql(): sirve para generar una query de una tabla ordenable por
SUS campos.

e db_fetch_object(): devuelve una fila de la consulta previa que se ejecuto
con db_query() y sus equivalentes.

e db_num_rows(): devuelve el numero de filas que se encontro.

Hemos explicado las funciones tipicas que utilizan en Drupal para el acceso a
la base de datos. Para profundizar recomiendo leer los API de drupalz.

Ejemplos: calculatevote.install
<?php
// $Id: calculatevote.install

/**
* Implementation of hook install().
=)
function calculatevote install() {
switch (SGLOBALS['db type'l) {
case 'mysqgl':
case 'mysqgli':
db _query ("CREATE TABLE {calculate vote} (
“type  VARCHAR (20) NOT NULL,
‘frecuency® VARCHAR (20) NOT NULL,
‘content type’ varchar (20) NOT NULL,
‘content id® int (10) NOT NULL,
“tid® int (10) default O,
‘uid® int (10) NOT NULL,
“valor® float(10) default NULL,
“timestamp® int (11) default NULL,
‘tag® varchar (20) default 'poll'
) ENGINE=MyISAM /*!40100 DEFAULT CHARACTER SET utf8 */");

break;
}
/**

% Drupal API: http://api.drupal.org/api/group/database/4.7
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* Implementation of hook uninstall().
#
function calculatevote uninstall () {
db query ('DROP TABLE {calculate vote}');
variable del ('calculatevote interval');

Ejemplo: advpoll.install
<?php
// $Id: advpoll.install

/**
* Implementation of hook install().
=)
function advpoll install() {
switch (SGLOBALS['db type'l) {
case 'mysqgl':
case 'mysqgli':
db query ("CREATE TABLE {advpoll} (
‘nid® int (10) NOT NULL,
‘quorum  int (10) NOT NULL,
‘mode” varchar (32) NOT NULL,
‘uselist’ tinyint default '0',
‘active® tinyint default '1',
‘runtime’ int NOT NULL default '0',
‘maxchoices”™ int unsigned NOT NULL default '0',
“algorithm™ VARCHAR (100),
"showvotes™ tinyint,
"startdate’ int unsigned,
PRIMARY KEY ("nid")
) ENGINE=MyISAM /*!40100 DEFAULT CHARACTER SET utf8 */");

db query ("CREATE TABLE {advpoll choices} (
‘nid® int (10) NOT NULL,
“label” text NOT NULL,
‘vote offset’ int(2) unsigned default NULL,
PRIMARY KEY (‘nid", ‘vote offset’),
KEY "vote offset’ ( vote offset’)
) ENGINE=MyISAM /*!40100 DEFAULT CHARACTER SET utf8 */");

break;
}
}
/**
* Implementation of hook uninstall().
*/

function advpoll uninstall() {
db query ("DELETE FROM {votingapi vote} WHERE
content type='advpoll'");
db query ('DROP TABLE {advpoll}');
db query ('DROP TABLE {advpoll choices}');
variable del ('advpoll default mode');

5.3 Diseno de la Interfaz

Al ser una parte importante de una web social, tuvimos varias reuniones con
Daniel Martinez para llegar a un acuerdo sobre las necesidades de rankitt para
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atraer al usuario, para ello habia que tener en cuenta la usabilidad en la web.

La usabilidad de una web viene determinada por cinco atributos definidos por
Shneiderman:

« Facilidad de aprendizaje: Se entiende el tiempo necesario para que el
usuario novato pueda asimilar las tareas basicas de un sistema con el
cual no habia tenido contacto previamente.

 Velocidad de desempeio: Una vez que el usuario ha aprendido a
utilizar el sistema, se va a ponderar el lograr la velocidad con que
puede completar una tarea especifica.

« Tasa de error por parte de los usuarios: Este apartado apunta hacia
los errores que comete el usuario al utilizar el sistema. Una aplicacion
ideal evitaria que el usuario cometiera errores y funcionaria de manera
optima a cualquier peticiéon por parte del usuario. En la practica esto
dificilmente se logra. Es vital que una vez que se produzca un error el
sistema se lo haga saber rapida y claramente al usuario, le advierta de
la severidad del mismo y le provea de algun mecanismo para
recuperarse de ese error.

« Retencion sobre el tiempo: Cuando un usuario ha utilizado un
sistema tiempo atras, y tiene la necesidad de utilizarlo de nuevo la
curva de aprendizaje debe de ser significativamente menor que el caso
del usuario que nunca haya utilizado dicho sistema. Esto es de
primordial importancia para aplicaciones usadas intermitentemente.

« Satisfaccién subjetiva: Este atributo se refiere a la impresion subjetiva
del usuario respecto al sistema.

Por ello definimos las estructuras de las pantallas ajustando al maximo a esas
cincos propiedades. Las principales pantallas siguen la misma estructura, con
una cabecera donde ira el logo de la web en la parte izquierda y en la parte
derecha ira los links para ir al “home”, un link con un mensaje dando la
bienvenida al usuario, si éste estuviera registrado y ha entrado en el sistema,
sino un link para que el usuario pueda entrar en el sistema, y por ultimo, un
link para salir del sistema o un link donde llevara al usuario a una pagina para
registrarse. Debajo de estas estara situado el formulario para buscar una
encuesta, un usuario o un comentario.

rankitt.com

Figura: 5-3 Cabecera de la web

Después vendra el contenido que defiere segun donde se encuentre el
usuario navegando. En el pie de la pagina ira el copyright junto con unos
enlaces de informacion sobre la web.

La web predomina el color naranja, visualmente atrae mas a los usuarios, con
letras negras. Los titulos deben de ir en una especie de fondo naranja con las
letras blancas.
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Para mostrar la grafica web se ha optado por utilizar la libreria grafica GD para
crear la grafica en el cual finalmente es incrustada en una pelicula flash. En
ella aparece una bombilla, que se ilumina cuando el usuario pasa su ratén por
encima, por cada opcion tenga la encuesta. Si el usuario ya ha votado, no se
muestra ninguna bombilla.

Destino preferido para ir de vacaciones

1 participants

Figura: 5-4 Ejemplo de encuesta

Para poder votar en los comentarios se adapto dos bombillas, una de color rojo,
otra de color verde. Representa desacuerdo en el comentario o acuerdo.

¢..
Figura: 5-5 Bombillas para votar en los comentarios
Para fomentar la participacion, se les muestra a los usuarios encima de la

grafica del voto mas votado un texto descriptivo junto con un link para crear una
nueva encuesta.

5.4 Diagrama de pantallas

El diagrama de pantallas nos permite esquematizar al detalle la interfaz grafica
y los contenidos de nuestra web.
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5.5 Esquema de la arquitectura

Al ser un sistema basado en la web e Internet el cual tiene que soportar el
acceso simultaneo y concurrente de varios usuarios, la arquitectura propuesta
es la Arquitectura Cliente-Servidor:

La arquitectura Cliente/Servidor es una nueva tendencia en el desarrollo de
redes locales, debido a la necesidad de compartir datos, para poder optimizar
los recursos de hardware y software. El paradigma cliente-servidor tiene como
objetivo optimizar el uso tanto del hardware como del software a través de la
separacion de funciones: el servidor administra la parte que debe ser
compartida por varios usuarios, y el cliente maneja sélo lo particular de cada
usuario.

Las principales caracteristicas de la arquitectura son: el cliente presenta a
todos sus clientes una interfaz unica y bien definida; el cliente no necesita la
l6gica del servidor, sélo su interfaz externa; el cliente no depende de la
ubicacidn fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que se encuentra,
ni de su sistema operativo; los cambios en el servidor implican pocos o ningun
cambio en el cliente.

Los clientes realizan generalmente funciones como manejo de la interfaz de
usuario, captura y validacion de los datos de entrada y generacion de consultas
e informes sobre las bases de datos.

Por su parte los servidores realizan, entre otras, las siguientes funciones como
gestion de periféricos compartidos, control de acceso concurrente a bases de
datos compartidas y enlaces de comunicaciones con otras redes de area local
o externa.

Esta arquitectura se puede clasificar en cinco niveles, segun las funciones que
asumen el cliente y el servidor, tal y como se puede ver en el siguiente
diagrama:

Presentaciéon distribuida: El cliente asume parte de las funciones de
presentacion de la aplicacion, ya que siguen existiendo programas en el
servidor dedicados a esta tarea. Esta técnica dificulta su mantenimiento en las
aplicaciones orientadas a terminales. Ademas, el servidor ejecuta todos los
procesos y almacena la totalidad de los datos.

Presentacion remota: La aplicacion esta soportada directamente por el
servidor, excepto la presentacién que es totalmente remota y reside en el
cliente. Los terminales del cliente soportan la captura de datos, incluyendo
una validacién parcial de los mismos y una presentaciéon de las consultas.

Proceso distribuido: La I6gica de los procesos se divide entre el cliente y el
servidor. El disefiador de la aplicacion debe definir los servicios y las
interfaces del sistema de informacién de forma que los papeles de cliente y
servidor sean intercambiables, excepto en el control de los datos que es
responsabilidad exclusiva del servidor
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Gestion de datos remota: El cliente realiza tanto las funciones de
presentacion como los procesos. Por su parte, el servidor almacena y
gestiona los datos que permanecen en una base de datos centralizada.

Bases de datos distribuidos: El reparto de tareas es como en el caso
anterior y ademas el gestor de base de datos divide sus componentes entre el
cliente y el servidor. Las interfaces entre ambos estan dentro de las funciones
del gestor de datos y, por lo tanto, no tienen impacto en el desarrollo de las
aplicaciones.

Para el disefio de esta aplicacion, se ha elegido la configuracion de la
arquitectura cliente-servidor con bases de datos distribuidas. El cliente sera un
navegador Web y se encarga de presentacion de los datos y de realizar
peticiones al servidor. El servidor recibe, procesa accediendo a los datos en
caso necesario y responde a las peticiones con la informacién demandada
por el cliente para que éste la presente correctamente.

5.6 Diagramas de secuencias

Los diagramas de secuencia del sistema toman como punto de partida a los
casos de uso y muestran, para cada escenario particular de un caso de uso,
los acontecimientos generados por los actores externos, su orden y los
acontecimientos internos en el sistema (operaciones) que resultan de su
invocacion.

Se define un diagrama de secuencia para cada curso relevante de
acontecimientos de un caso de uso. Para construir un diagrama de secuencia
se siguen los pasos descritos a continuacion: Primero dibujar una linea
vertical que representa el sistema, segundo dibujar una linea para cada actor
que interacciona directamente con el sistema y finalmente del curso de
acontecimientos del caso de uso, identificar los acontecimientos externos
generados por los actores y mostrarlos en el diagrama.

A continuacién se muestra los diagramas de secuencia que hemos tenido que
implementar, ya que Drupal no tenia esa funcionalidad que estabamos
buscando.

Para simplificar el esquema cuando nos referimos al USUARIO engloba a los
usuarios anonimos y a los usuarios registrados. Estos dos usuarios comparten
la misma funcionalidad.
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Votar encuesta
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A 4

Se comprueba

\que el usuario

pueda votar.

A\ 4

generar_grafica();

A

A

Votar_opcion(x);

Se obtiene los
parametros.

A 4

\ 4

votingApi

guardar_voto() |

»

ok

d
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devolver nuevps_valores(); i
d
-

‘ recalcular_voto()

A

Actualiza los valores de la grafica

Figura: 5-7 Diagramas de secuencia. Votar encuesta

Implementacion en Drupal

Para implementar esta funcionalidad se ha tenido que crear a partir de un
modulo base llamado Advpoll. Cuando el usuario llama a solicitar_encuesta()
en verdad esta solicitando en el navegador con una url donde se le pasa el
numero de encuesta que quiere votar. La forma de la url seria de esta manera,
formado al principio de todo el nombre del host, después vendria el directorio
donde se ha instalado en el servidor, si esta en el directorio base, este valor no
tendria en cuenta, después vendria ?g=node/ y el numero de nodo.

http://host./drupal/?g=node/nid

Drupal llama a todos los modulos que tengan implementado el hook_view. En
nuestro modulo habiamos implementado la funcién advpoll_view, y es llamado
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por el sistema. Verificamos que nos estamos ante un envié de un voto, eso se
consigue accediendo al valor que tiene $ POST['op']. Para este caso el valor
que contiene la variable no es t(‘'Vote’), por lo tanto sigue la ejecucion.

El siguiente paso consiste en verficar si el usuario tiene permiso para votar, se
comprueba con la siguiente condicion:

if (!$node->voted && arg(2) !='results' && $node->active && advpoll_eligible($node))

En la variable $node existe un campo voted que nos indica si el usuario actual
ya ha votado, la segunda condiciéon nos indica que no estamos viendo un
resultado de la votacion. La tercera indica si la encuesta esta activa o no y
finalmente advpoll_eligible, es una funcién donde indicara si el usuario tiene
permisos del tipo ‘vote on polls’. Este es el sistema de permisos de Drupal,
solamente los administrador pueden asignar permisos a los distintos tipos de
usuarios.

Por ultimo se llama a advpoll_view_voting que nos genera el cédigo HTML en
una variable para ser mostrado en el navegador del cliente. Para solventar el
problema de colocaciéon de las bombillas decidimos utilizar una pelicula flash,
incrustando la imagen que generaba nuestra funcion php encargada de ello
utilizando la libreria GD. La pelicula flash esta programada en ActionScript,
donde a parte de pasarnos la url de la funcién php de crear la grafica hay que
pasarle el numero de opciones, los valores actuales, nid (numero de la
encuesta) y el texto de cada opcion. Ademas para la comunicacion entre la
aplicacion Flash y Drupal utilizamos una funcion javascript. Esta funcion sera
llamado desde la aplicacion Flash pasando el valor elegido por el usuario
codificado en MD5, para prevenir ataque de hackers, junto con el nid.

La funcién javascript llama sincronamente a la funcion voteit de advpoll a
través de la url (http://host/drupal/?g=advpoll/voteit). Las variables se lo pasa
en el POST.

La codificacion del valor del voto es muy simple, se realiza un MD5 del string
formado por el nid y el valor que puede valor entre 1 0 5. Teniendo el nid y la
cadena codificada es muy sencillo obtener el valor elegido por el usuario.

Después llamamos a la funcion advpoll_vote para que guarde en la base de
datos el voto generado anteriormente. Este llama a los API'S VotingApi para
realizar la accidn y finalmente recalcula los votos totales que tiene la encuesta
y lo devuelve a la funcién javascript desde donde le llamé. La aplicacion Flash
al llamar a la funcion se queda en un estado ocioso hasta que este le devuelva
los totales o algun error. Si todo ha ido correctamente, la aplicaciéon Flash
genera un texto notificando al usuario que la accion ha finalizado
correctamente.
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Votar comentario
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Figura: 5-8 Diagramas de secuencia. Votar comentario

Implementacion en Drupal

Para implementar esta funcionalidad se ha tenido que crear a partir de un
modulo base llamado Mediumvote. El proceso es muy similar al anterior, al
solicitar una encuesta, el sistema determina si existe comentario. Si existiera
el sistema llama al hook_comment. Al ser llamado nuestro modulo, se verifica
que el usuario pueda votar, para ello se va a la tabla votingapi_vote y se
comprueba que el usuario con uid no esté en la tabla. Se comprueba que el
tiempo entre el ultimo voto y el tiempo actual haya una diferencia de 1 hora.
Llegamos a esta conclusién para prevenir el voto reiterado de algun usuario.
Asi prevenimos los votos fraudulentos. Si el usuario tiene permiso para votar
se genera un tag html “span” en el cual en el campo atributo lleva la url del
voto. Ese atributo se cambiara por un evento onclick del ratén cuando se
cargue la pagina, la funcién Javascript mediumvoteClassAutoAttach
recorre todos los span de la pagina que tenga la clase vote_pos o vote_neg. Al
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encontrar uno obtiene la url y elimina el atributo para prevenir futuros usos
indebidos. Con el url, el identificador del span y del padre de éste se crea un
objeto con el evento onclick.

El usuario anonimo/registrado al leer el comentario y le a convencido decide
darle un voto a favor. Al apretar la bombilla verde se genera un evento,
mediante javascript se lanza una solicitud asincrona (AJAX) para tratar el voto.
El sistema obtiene los parametros y obtiene el valor del voto anterior si lo
tuviera y se le suma un voto mas. Este voto es actualizado o insertado si es la
primera vez que vota sobre ese comentario, esto se logra con una llamada a la
funcién votingapi_set_vote del mddulo votingapi. Finalmente solo nos queda
obtener los nuevos valores y devolver a la funcién javascript para que
actualice el contenido de los contadores a través del DOM. Teniendo la id del
padres se puede acceder a los hijos faciimente.

5.7 Creacion de médulos en Drupal

Existe una manera para proveer nuevas funcionalidades a Drupal creando
modulos adicionales con la funcionalidad que se desea darle. En este
apartado introduciremos un pequefio tutorial de como crear un médulo que
nos ha servido para calcular las estadisticas de los votos de la web.

Primero de todo hay que crear dos ficheros (modulo.install y modulo.module)
situado en un mismo directorio. El fichero modulo.install tiene la funcion de
crear y destruir tablas necesarias para el correcto funcionamiento de nuestro
modulo, se explico anteriormente y damos por entendido.

El fichero modulo.module es un fichero php con extension module, segun la
nomenclatura de Drupal tiene asignado asi.

El hook_menu define la asociacién entre un URL y la funcién que crea el
contenido para el URL. También verifica los permisos necesarios para poder
llamar al URL. Veamos nuestro ejemplo:

function calculatevote menu($may cache) {
Sitems = array();

if (Smay cache) {
Sitems[] = array(
'path' => 'calculatevote/run',
'title' => t('Calculate vote manual'),
'callback' => 'calculatevote run',
'access' => user access ('administer calculatevote'),
'type' => MENU CALLBACK
)i
}

return $items;

}

Las funciones que son llamadas desde el url se guardan en la variable $items
que es un array de array que contiene el path, el titulo, la funcion encargado de
recoger la llama, el acceso y el tipo. Para nosotros solamente hemos tenido
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que crear una, es accesible desde http://host/drupal/?=calculatevote/run y si lo
llama algun usuario con permiso de “administer calculatevote”, el sistema
llamara a la funcion calculatevote_run.

En hook_help, muestra una descripcién en la lista de modulos. Nosotros
hemos puesto la descripcion de su funcionalidad. Calcula los votos diarios,
semanales y mensuales de los lideres de opinidon y de las encuestas mas
votadas.

function calculatevote help ($section) {
switch ($section) {
case 'admin/modules#description':
return t('Calculate vote dairy,week,month');
break;

Hook settings permite al administrador cambiar la configuraciéon del
funcionamiento del médulo. Normalmente son variables de configuracion y hay
que guardarlo en la variable $form para que luego pueda generar el formulario
correspondiente. Para nuestra web necesitabamos saber el intervalo de
ejecucion del trabajo de recuento. Por defecto hemos puesto a 3600.

function calculatevote settings() {

$form['calculatevote settings'] = array(
'#type' => 'fieldset',
'#title' => t('Calculatevote Settings'),
'#collapsible' => TRUE,
'#collapsed' => false,

)i

$form['calculatevote settings']['calculatevote interval'] = array(
'#type' => 'textfield',
"#title" => t ('Interval exe. cron task for vote'),
'#default value'=> variable get ('calculatevote interval', 3600),
'#description' => t('Time in seconds what execute cron task for recalculate

vote for dairy, week, month stadistic. 3600 equals 1 hour.'),

)

return ($form) ;

Hook cron, se implementa funcionalidades periddicas. Por ejemplo reindexar
la busqueda cada cierto tiempo para mejorar la busqueda. Otro ejemplo podria
ser cerrar las encuestas ya caducadas. En nuestro ejemplo llamaremos a las
distintas funciones para el recalculo de los votos.

Hook_perm, devuelve la lista de permisos existentes en el mddulo actual.
También vimos dos hook en el apartado anterior el Hook_view vy el

Hook _comment. El hook view se llama cuando quieres mostrar algun
contenido en los nodos y en el caso de hook_comment en los comentarios.
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Capitulo 6. Conclusién

Los objetivos que habian sido propuestos al comienzo del proyecto han sido
cumplidos. Todas las funcionalidades que se pidié han estado cumplidas.

Durante la realizacion de este proyecto he conseguido aprender unos
conocimientos elevado sobre la programacion web que me pueden abrir
nuevas puertas en el mundo laboral. Antes de comenzar el proyecto, tenia
serias dudas para abordar este proyecto. En la universidad el poco cédigo
HTML que se ha visto perjudica seriamente a los informaticos. Es un campo
que cualquier persona con un buen Manuel llega a conseguir lo mismo que un
informatico. Dejando las comparaciones a parte. Un CMS nos permite aplicar
el principio de la reusabilidad de un software, segun el comentario de un
experto informatico:

“Los buenos programadores saben programar y los mejores programadores
son los que saben reutilizar codigo”

Drupal es una comunidad muy avanzada con mas de 600 modulos disponible
para ser bajada y instalado por cualquier persona. Solucionan muchos de los
requerimientos que se plantea, para esta proyecto he tenido que profundizar
mucho en el funcionamiento de Drupal. Drupal es como una herramienta
genérica que sirve para todo, pero siempre tendras que tocar algo de cédigo
para adaptarlo a tus necesidades.

Se ha definido todas las funcionalidades del sistema en el apartado analisis y
luego se ha disefiado para poder implementarlo en Drupal. Consiguiendo las
opciones de votar en las encuestas, proporcional un link dejado de las
encuestas para enviar a un amigo.

Estando en la fase de instalacion y implantaciéon en el servidor web
www.rankitt.com se espera conseguir reunir a la gente para debatir las
encuestas.

Los usuarios actualmente ya dispone a su alcance decidir con sus votos el
contenido de la pagina principal. Esté contenido es actualizado a la funcion
cron que proporciona Drupal para programar tarea a ejecutar repetidamente.

Al crear los dos nuevos modulo se ha definido dos nuevas tablas junto con las
tablas que venian en Drupal se ha definido un nuevo modelo de datos que nos
permite solucionar las distintas tareas propuestas.
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8. Glosario

Avatar: En la religion hindu, los Avatars son encarnaciones en la tierra de un
dios. Actualmente en las nuevas tecnologias y en Internet, se asocia la
palabra avatar a la representacion grafica (mediante un dibujo o fotografia) de
una persona para su identificacion.

Avatar por defecto de rankitt.com

Banear: restringir el acceso a un sistema. Se puede restringir por nombre de
usuario o por IP.

Folksonomia: Calco del inglés folksonomy, es un neologismo que da nombre
a la categorizacion colaborativa por medio de etiquetas simples en un espacio
de nombres llano, sin jerarquias ni relaciones de parentesco predeterminadas.
Se trata de una practica que se produce en entornos de software social. A
diferencias de otros sistemas de categorizacion, las etiquetas de las
categorizaciones se comparten entre los usuarios. Las folksonomias surgen
cuando varios usuarios colaboran en la descripcion de un mismo material
informativo.

SOCiet"_-,-’ Cyborgs delicio.us
Design Digital-physical
conyvergence Education
Emergence Encyclopedia of the Zist
Century Energy Entertainment

Environment Event: FULLres
Game Geospatial web Global rizks
Glabalization IFTF

Information
tec hnalogy Innovation

Interaction Marketing Materials

Ejemplo de folksonomia

iCal: iCal es una aplicacion de calendario personal hecha por Apple Computer
que se ejecuta en el sistema operativo Mac OS X. iCal también puede referirse
a iCalendar, el formato de calendario estandar empleado por la aplicacion de
calendario iCal. Sus principales caracteristicas son:

- Almacena seguimiento de eventos y citas, permite multiples vistas de
calendario.

- Esta integrado con .Mac por lo que los calendarios pueden ser
compartidos por internet.

- Se puede suscribir a otros calendarios para mantener el contacto con
amigos y otras cosas como horarios de competiciones atléticas y
programas de television.

- Permite la recepcion de notificaciones de proximos eventos tanto en la
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pantalla, por correo electrénico, SMS o buscapersonas.

RSS: RSS es parte de la familia de los formatos XML desarrollado
especificamente para todo tipo de sitios que se actualicen con frecuencia y por
medio del cual se puede compartir la informacién y usarla en otros sitios web o
programas. A esto se le como redifusién o sindicacién web.

Ll El siguiente icono sefala la presencia de feeds RSS convertido en
estandar de facto.
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Anexo l. Drupal

En este anexo vamos a explicar con mas detalles sobre el funcionamiento de
Drupal, detallaremos las tecnologias necesarias para poder hacer funcionar a
este CMS. También hablaremos de su organizacion interna.

1.1 Inicio de Drupal

Drupal es el equivalente fonético en inglés a la palabra
neerlandesa “druppel” que significa gota, por eso el icono del sitio
http://drupal.org es una gota sonriente.

Drupal fue originalmente escrito por Dries Buytaert y es el software
usado para impulsar los sitios web Debian Planet, Terminus 1525, Spread
Firebox y Kernel Trap.

A pesar de que empezé como un pequefio BBS, Drupal ha llegado a ser
mucho mas que sélo un portal de noticias gracias a su arquitectura flexible.
Drupal se compone de una infraestructura base y un conjunto de médulos que
ofrecen un amplio conjunto de funciones, incluyendo sistemas de comercio
electronico, galerias de fotos, administracion de listas de correo electronico, e
integracion de CVS. Es posible afiadir médulos de terceros para modificar el
comportamiento de Drupal u ofrecer nuevas funciones.

Drupal se distribuye bajo la licencia GNU GLP, y por lo tanto es software libre.
Segun su creador ese paso fue la mas importante que dio y conocemos el
Drupal de hoy es gracias a millones de personas que ayudan a que este
proyecto siga creciendo.

1.2 Pila de Tecnologia de Drupal

Drupal tiene como meta ser un sistema que se pueda ejecutar bien en sitios
web de pocos recursos y también ser capaz de escalar a sitios distribuidos
masivos. Se pretende adaptar a cualquier sistema. Para ello, Drupal necesita
unas tecnologias para poder funcionar.

PHP
Language
Database Abstraction Layer
Database MySQL / PostgreSQL/ ...
Web Server Apache / lighttpd / IS / ...
Operating Sysiem Linux / BSD / Mac OS X / Windows / Solaris / ...

Figura: A-1 Tecnologia base donde se sustenta Drupal.
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Segun se observa en la figura, el sistema operativo se encuentra en la base
de la pila de tecnologia, pero no hay que darle mucha importancia ya que
Drupal puede funcionar en cualquier sistema operativo.

El servidor Web mas usado por Drupal es Apache, aunque otros servidores
web también pueden ser usados (incluido Microsoft IIS). De esa estrecha
relacion, Drupal se ha adaptado en su funcionamiento, proviniendo archivo
especifico de configuracion para ello (.htaccess) y utilizacion del modulo
mod_rewrite para tener unos URL limpios sin marcas, ampersands o otros
caracteres extranos. Por lo tanto si queremos utilizar otro servidor web
tendremos adaptar el fichero de configuracién .htaccess a una nueva sintaxis
que el servidor pueda entender y también el modulo mod_rewrite con su
homologo en el nuevo servidor.

Los sistemas de base de datos mas utilizado son MySQL y PostgreSQL, para
ello la interfaz drupal para comunicarse con esta capa ha creado una capa
abstracta. Asi cualquier otra base de datos seria posible de utilizar afiadiendo
las funciones necesarias.

Finalmente la ultima capa se encuentra el lenguaje que esta hecho el Drupal.
Todo el sistema esta codificado en PHP siguiendo estrictamente el estandar
de codificacion.

1.3 Nucleo de Drupal

El ndcleo es la parte mas importante y tiene la responsabilidad de proveer las
funciones mas basicas que son usados para dar soporte a otras partes del
sistema.

El nucleo incluye coédigo que permite a Drupal capturar una peticién por parte
del servidor, una libreria comun de funciones que es usado frecuentemente
por Drupal, y mdédulos que provee funcionalidades basicas como gestion de
usuario, taxonomia, y templates. En la figura se observa mejor lo que hemos
comentado anteriormente.
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Figura: A-2 Nucleo de Drupal (Aparece las funcionalidades mas importantes)
1.4 Médulos

Drupal es verdaderamente un framework modular. Funcionalidad esta incluido
en los médulos, los cuales se puede activar o desactivar (algunos no se
pueden desactivar porque vienen por defecto junto con el nucleo y es
necesario para su correcta funcionamiento). Ahadiendo nuevos modulos se
consigue nuevas funcionalidades para la web. Existe multitud de mdodulos
creado por la comunidad Drupal que esta disponible en la pagina web del
proyecto Drupal. Si llegase el caso que no encontramos esa nueva
funcionalidad podemos nosotros mismo crear uno y luego compartirlo. Drupal
hace uso del patréon de diseio de “inversion of control”, en el cual las
funcionalidades es llamado por el framewerk en el momento apropiado. Se
consigue utilizando los hooks.
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Figura: A-3 Activando médulos adicionales se consigue mas funcionalidades.
1.5 Hooks

Hooks puede definirse como eventos internos de Drupal, también llamado
callbacks, se da este nombre porque en Drupal los hooks se implementan con
una llamada a una funcion y no se necesita registrar ningun listener. Ya que
drupal no esta implementado con objetos debido que el lenguaje nativo donde
se basa drupal es el PHP. Cuando se inicio el proyecto éste aun no incorporaba
la posibilidad de programacion orientado a objeto (OOP). Pero si se utiliza
algunas propiedades de los OOP como objetos, abstraccion, encapsulacion,
polimorfismo, herencia.

Hooks permite a los médulos saber lo que esta ocurriendo en todo el sistema.

Los hooks tiene la forma de foo_bar(), donde “foo” es el nombre del mddulo
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que implementa el evento y “bar” es el nombre del hook. Cada hook tiene
predefinido un conjunto de parametros y un retorno especifico.

Para extender Drupal, un modulo necesita simplemente implementar un hook.
Para entender mejor vamos a poner un ejemplo: suponemos que el usuario
hace un login en nuestra web. En el momento que el usuario entra, el sistema
provoca un hook del tipo user. Esto significa que cualquier funciéon que tenga

implementado el hook user sera llamado. Comment_user() en el modulo
comentario, locale_user() en el médulo locale, etc...

!

Comment_user()

|

Spammy_user()

locale _user()

Figura: A-4 Flujo de ejecucion de un hook.

1.6 Nodos

Los tipos de contenidos derivan del tipo base que se llama node. Una entrada
de blog, un recipiente o un articulo todo tienen la misma estructura de dato. Los
desarrolladores de modulos pueden anadir nuevas caracteristicas como
comentarios, adjuntar ficheros, informacion geografica sin importar el tipo de
nodo que sea.

Cualquier nodo puede ser candidato para ser mostrado en la pagina principal.
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node_page()

Drupal Node Building Mechanism

setop to am(1) set op 1o view'

feed
agd

centrolier other op adlt

revisions
rodiback-revision
delete-revision

node_load()
"

create node abject "". e

Y e module
determing what node

kind of node; call p———_ | Paga_Ioad() retneves boay
node typa's load type-spacific atiributes changed
commeanmt
i’ created

ado node-typa data

speciiic atiributes mogerate
name

¥ nia
modules picture
promoie
revislons
roles array
sCofe
Stalus
sticky
repiace nodea with 1oaser
revisian 1t
type
uid
users
votes

cail theme o farmat

formal node link
by John VanDyk description

‘nodeapr callback b——— |  comment
naoga
taxonomy

'

Figura: A-5 Mecanismo de creacion de nodos.
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El mecanismo de creacion de nodos parte cuando el controlador chequea la
$ POST['op’] donde viene la operacion que se va a hacer con el nodo.
Cargamos la base del nodo accediendo a la base de datos. Dependiendo del
tipo de nodo que sea se llama a su correspondiente funcion de load para anadir
mas datos al objeto base node. A continuacién los mddulos que tenga
implementado el hook también seran accedido y finalmente se llama a la
funcién theme para sacar el cédigo html que se mostrara en el navegador.

.7 Blocks

Los bloques son informaciones que se colocan los laterales, en la cabecera o
en la parte inferior de nuestra pagina web. Estos pueden ser activado o
desactivado para determinados tipos de nodos, o solamente presente en la
pagina principal, o segun otro criterio. Por ejemplo queremos mostrar una
pagina distinta para cada tipo de usuario, en este caso usariamos los bloques.

1.8 Themes

La capa de Theme es el responsable de crear el HTML que el navegador
recibira. Drupal utiliza populares templates para ellos como Smartym Template
Attribe Language for PHP (PHPTAL) y PHPTemplate. Drupal permite varias
maneras de crear el “look and feel” de nuestra pagina web. The método mas
simple es utilizar CSS para las clases y Id predefinido por Drupal. Otra manera
consiste adaptar esos template a la estética que quiera tener nuestra pagina
web. Las partes dinamicas (como box, listas, ...) pueden ser sobrescrito
simplemente declarando una funcién con un nombre apropiado. En ese caso
Drupal usara tu funcion en vez del suyo.

1.9 Estructura de directorio.

Entender la estructura de directorios nos pueden ayudar a depurar y sabremos
donde hay que ir los nuevos mdodulos que nos bajemos o creemos. Una
instalacion por defecto nos proporciona la siguiente estructura:

cron.php update.php files scripts
index.php xmirpe.php Ircliidss e
misc themes

modules

Figura: A-6 Estructura de directorio por defecto de Drupal.
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files: en este directorio van el logo de la web, los ficheros de los avatares de
los usuarios o otros ficheros multimedia que suba los usuarios.

e includes: contienen las librerias de las funciones mas comunes del
sistema.

e misc: aqui van los ficheros JavaScript, iconos e imagenes que son
necesarios para que funcionen Drupal.

e modules: directorio que contiene los médulos del nucleo, ademas aqui
iran todos los nuevos moédulos que se creen o se afnada. Drupal busca en
este directorio todos los médulos que pueden ser activado y ser utilizado
por el sistema.

e scripts: contienen script para analizar el sintaxis. Utilizan script creado en
Perl.

e sites: contiene el fichero de configuracion de nuestro sitio, debe de indicar
el usuario, password y nombre de la base de datos que se va a utilizar.

e themes: contiene todos los temas que se admiten en nuestra web.

También se puede observar los distintos ficheros php que hay. El index.php
procesa todas las peticiones que vaya a nuestra web. El fichero cron.php sirve
para ejecutar tareas periddicas, en nuestro caso hemos hecho servir este
proceso para recalcular los usuarios con mas votos, las encuestas y ranking
mas votados durante el dia, semana y mes. Asi conseguimos que el servidor
no haya que ir a calcularlo cada vez que un usuario vea una pagina web. Con lo
que conseguimos que la web vaya mas rapido. El fichero xmlrpc.php sirve para
procesar las peticiones de llamadas remotas de procedimientos. Y finalmente
esta el fichero update.php que actualiza nuestra base de datos cuando
afiadimos o quitamos mddulos, ya que estos crean tablas para trabajar.

.10 Procesando una peticién al servidor.

Al introducir un usuario una url de nuestra web drupal. El fichero index.php
incluye la include bootstrap.inc que ejecuta unos pasos cada vez es llamado:

e Configuration: carga la configuracién necesaria como el URL base y las
variables de configuracion del sistema.

e Database: durante este paso, el sistema determina el tipo de base de
datos (MySql o PosgreSQL, los mas utilizado) y inicializa la conexién con la
base de datos determinado.

e Access: Drupal permite banear (no permitir el acceso) de un determinado
host. En esta fase se verifica que el host no fue baneado, sino mostramos
la pagina de acceso denegado.

e Session: en esta fase se inicializa la sessidon del usuario o si ya fue creado
lo recupera.

e Late Page Cache: determina si la cache esta activado si la pagina web
que solicita esta en el cache. Si es afirmativo devuelve la pagina guardado
en la cache. Sino sigue el proceso.

e Path: Se carga el moédulo de alias de path y calcula la path exacta que se
pasara al sistema.

e Full: Carga las librerias mas comunes.
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Llegado a este paso, se inicializa los modulos llamando a la funcidn
module_init(). Dentro de esta funcidn se obtiene la lista de mddulos que se va a
llamar. Después de obtener la lista se llama al hook init de todos esos médulos.

El siguiente paso es determinar si el usuario tiene permisos para realizar la
accion. Si user_access() devuelve un 0 significa que el usuario no tiene
suficiente permisos y por lo tanto le mostramos su correspondiente pagina.

Finalmente es llamado init_them() proporcionando una estética a los datos
devueltos cuando se llamé al module_init().
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Drupal Page Serving Mechanism
( i ) include

bootsirap.inc include

conf.php
0f site-specific

get database handle -
database.inc | databasa

v session.inc
drupal_page header() e A _
include
comman.inc include
thame.inc
pager.inc
mendu.inc
amk-pe.ine
tablesortinc
filednc
module_init() o  modules
user_access|)
locale_init{)
init_theme() A
v
fix_gpc_magic()
menu_execute_active_handler()
menu built;
node built;
drupal_page._footer() output generated
cache page :

notify modules of ‘exit’
by John VanDyk

Figura: A-7  Mecanismo de servir paginas en Drupal.



