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Resumen

Un sistema de gestion de contenidos es una plataforma que permite crear una estructura de
soporte para la creacién y administracion de contenidos. Permite a los administradores y a los
usuarios centrarse en el contenido de la temdtica de la pagina, foro o blog que en los aspectos
técnicos de mas bajo nivel. Por ejemplo, el uso de la base de datos es totalmente transparente para
los administradores.

Este proyecto trata sobre la necesidad ficticia de desarrollar un portal web artistico.
Contendra informacion de artistas, sus obras y exposiciones que ellos mismo creen. Permitira el
registro de usuarios que podran ver, comentar, valorar, comprar y pujar las obras disponibles. Unos
de los objetivos serd el de implementar sobre un gestor de contenidos gratuito, asi como las demas
herramientas utilizadas.

La primera parte del proyecto se centrard en la eleccion de la plataforma en la que se
desarrollard. Seguidamente se conocerd un poco mas a fondo el gestor de contenidos seleccionado.
Tras disefiar la solucion mediante diagramas de casos de usos, se detallard la implementacion de los
requisitos presentados anteriormente. También se creard un modulo propio que consistird en un
sistema, que permitird a los usuarios pujar por las obras que se encuentren en subasta.
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Abstract

A content management system is a platform that lets you create a support structure for the
creation and content management. It allows administrators and users to focus on the content of the
theme of the page, forum or blog instead of the technical aspects of the lowest level. For example,
the use of the database is completely transparent to administrators.

This project is about the fictional need to develop an artistic website. Contain information
about artists, works and exhibitions that they themselves organise.. It will allow the user login in
order he/she can comment, rate, buy and bid. One of the objectives will be to implement on a free
content manager and other tools used.

The first part of the project will focus on the choice of the platform that will be developed.
Then it is known a little more about the manager selected content. After designing the solution by
use case diagrams, implementation of the requirements set forth above it will be detailed. Own
module that will enable users to bid for the artworks under auction will be created too.
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1.1- Motivacion del Proyecto

1 Introduccion

Este primer capitulo se tomard como introduccion a los gestores de contenidos. Se conocera
sus posibilidades y limitaciones. Una vez decidido el gestor de contenido que se usara en este
proyecto, se tratara de conocer un poco mas a fondo asi como también su funcionamiento. Por
ultimo se comentard las herramientas utilizadas para la realizacion de este trabajo, siendo
como requisito el uso de software libre.

1.1 Motivacion del Proyecto

Este proyecto surge de la necesidad ficticia de crear una galeria de arte virtual para
gestionar todo lo relacionado con un portal web con dicha temética. El proyecto deberé cubrir
las necesidades comunes a un sitio web donde se gestiona usuarios de distintos perfiles, listas
de distribuciones de correo y demds funciones, asi como las necesidades especificas de una
galeria de arte como exponer los distintos trabajos de los artistas o incluir un servicio de
subastas de las obras artisticas por ejemplo.

La idea principal es la de realizar un portal funcional y completo a partir de un gestor de
contenido gratuito. A pesar de ello, no se pretende que sea un proyecto en el cual solo consista
en instalar un gestor de contenido y personalizarlo con la tematica elegida. Se desarrollara un
modulo para personalizar la funcionalidad adecudndose a los requisitos especificados.
Consistird en crear un sistema mediante el cual, los usuarios puedan pujar por las obras de los
artistas.

Se seguird una metodologia agil para el desarrollo del proyecto. En la presente memoria se
detallardn las distintas fases captacion de requisitos, andlisis de la solucidon, desarrollo,
pruebas unitarias, trabajos futuros...

1.2 Introduccion CMS

CMS son las siglas en inglés de Content Management System que en espafiol significa
sistema de gestion de contenidos. Se trata de sistema que se instala en el servidor web, donde
se puede administrar mediante su interfaz distintos aspectos para la creacién, normalmente, de
una pagina web. Cuando se usa un CMS facilita notablemente la creacion de nuestro proyecto
web, ya que tramites tan necesarios como un mecanismo para que el usuario se pueda
identificar en la pagina viene ya implementado. Esto sin duda, ahorra tiempo al administrador.

Los CMS nacieron de la necesidad de afiadir contenido a Internet de una forma facil y
rapida, ya que, a principios de los afios 90, el crecimiento de organizaciones que publicaban
gran cantidad de contenido en Internet, necesitaban de continuas actualizaciones y
personalizar sus sitios web. Era el caso de revistas en linea, paginas de agencias de noticias,
periddicos, publicaciones corporativas... Posteriormente, usuarios individualmente
comenzaron a desear escribir su propio contenido y publicar sus propios textos, fotografias o
videos.
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En septiembre de 1.999 fue lanzado el primer CMS, Xpedio, que fue desarrollado por la
empresa IntraNet Solutions. A partir del afio 2.000 van apareciendo progresivamente los CMS
mas conocidos actualmente, como por ejemplo Wordpress en 2.003, Drupal en 2.001 o
Joomla! En 2.005. Hoy en dia podemos contar con miles de CMS, de diferente naturaleza,
lenguaje o proposito.

El trabajo a realizar, una vez se ha escogido e instalado el CMS, es en menor o mayor
medida, la de completar el sitio web con el contenido que se desee. Es decir, el objetivo de los
CMS es librar al administrador de tareas de disefio e implementacion y focalizar su esfuerzo
en la productividad de su proyecto. Esto no quiere decir que el publico objetivo sea un perfil
técnicamente bajo, ya que las posibilidades que ofrece son muchos mayores, y podemos
implementar nuestros propios médulos para darle una personalizacién que no nos ofrezca el
CMS de forma nativa.

Recién instalado lo que ofrece un CMS u otro varia mucho, pero lo que tienen todos en
comun es la posibilidad de afiadir funcionalidades facilmente gracias a médulos o plugins.
Los médulos o plugins son pequefios afiadidos que extiende el funcionamiento de nuestro
CMS. Existe una gran variedad, pero un abuso de estos extras puede provocar inestabilidad y
errores en nuestro proyecto. Es recomendable no afiadir mas de lo estrictamente necesario.

Una de las caracteristicas mds importante es la seguridad que por un lado se ve
incrementada al usar un CMS, ya que sus versiones estables han sido concienzudamente
testeadas de tal forma que el nimero de errores sea el menor posible. Aunque por otro lado,
como en cualquier proyecto software, existen fallos de seguridad que pueden poner en peligro
nuestro sistema, pero si el CMS en cuestion que estemos usando dispone de una gran
comunidad o los desarrolladores del proyectos estan lo suficientemente comprometidos, sera
subsanado en poco tiempo. También cabe destacar, que si un CMS es muy usado, los
“esfuerzos” de los hackers iran centrados a estudiar y vulnerar la seguridad del sistema.

El disefio visual es otro de los fuertes, ya que suelen existir mucha variedad de plantillas o
temas que cambian por completo el aspecto de un sitio web. Normalmente es facil instalarlas
y aplicarlas. Aunque no siempre es buena idea cambiar el skin ya que muchos de ellos no
estan los suficientemente probados y pueden llegar a generar errores o incompatibilidades con
moddulos o plugins ya instalados. Cuando deseemos actualizar nuestro CMS a una nueva
version debemos tener en cuenta la compatibilidad de las plantillas y modulos que tenemos
instalados actualmente.

Como en cualquier elecciéon que se haga, también los gestores de contenidos tienen puntos
negativos:

e Tienes que adaptarte al CMS que elijas, con sus ventajas y desventajas. En un
futuro puede que desees migrar a otro y eso puede ser una ardua tarea.

e Las actualizaciones pueden producir fallos en los médulos o plugins que estén
instalados al no ser compatibles con la nueva version.

e Menor velocidad. Dado que usamos un cédigo que se genera automaticamente,
el rendimiento serda menor que el de un codigo implementado a medida.

e Como anteriormente se expuso, la seguridad puede ser una desventaja ya que al
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ser un cddigo abierto al publico puede ser estudiado y explotado. No obstante,
si el CMS cuenta con una comunidad lo suficientemente grande, serd un punto
a favor.

e Disefio. A pesar de que la mayoria de los gestores de contenido cuentan con
innumerables capas de personalizacion, incluso muchas de ellas de pago, tal vez
ninguna se adecue a nuestro proyecto completamente. Nuevamente, un
proyecto implementado a medida serd mas cuidadoso en el aspecto visual.

1.3 Eleccion de Gestor de Contenidos.

En esta seccion se decidira el gestor de contenidos que usaremos para el proyecto. Es una
decision importante ya que deberemos elegir el gestor de contenidos adecuado para la
dimensién y naturaleza de nuestro proyecto. Debemos tener en cuenta que hay que elegir un
CMS segun las caracteristicas de nuestro trabajo, y no elegirlo porque es el que usamos
habitualmente o es el mas usado por los desarrolladores de sitios web. Cada proyecto requiere
de distintos esfuerzos, por eso debemos de ser cuidadosos a la hora de decantarnos por el
CMS final.

Primero de todo, descartamos los CMS que sean privativos o de pago, ya que en el objetivo
de este proyecto trata de desarrollarlo sobre un sistema libre y gratuito. De este modo
quedan descartados Alterain, Cascade Server, Contegro, DotNetNuke, Dot.orange, Ektron,
Elcom Technology, EpiServer...

No todos los CMS estan enfocados para el mismo uso. Se pueden clasificar segin
funcionalidad:

¢ Blogs; pensados para paginas de propositos personales.

¢ Foros; pensados para compartir opiniones de usuarios visitantes a la pagina web.

e Wikis; pensados para el desarrollo colaborativo.

¢ Ensefianza; plataforma para contenidos de ensefianza on-line.

e Comercio electronico; plataforma de gestion de usuarios, catdlogo, compras y pagos.
e Publicaciones digitales; para desarrollar periddicos o revistas digitales.

¢ Difusion de contenido multimedia; para distribuir audio e imagen principalmente.

¢ Propdsito general; Ninguno de los anteriores, la tematica y el contenido lo decide el
desarrollador.

Dado la anterior clasificacion y la naturaleza de nuestro proyecto debemos centrar la
eleccion en el altimo grupo, proposito general.

Un buen recurso online para conocer los diferentes CMS y detalles sobre estos, es
http://www.cmsmatrix.org. Se trata de una pagina web donde nos listan todos los gestores de
contenidos filtrados por los criterios que elijamos. La lista que nos ofrece es incluso
demasiado extensa. Estamos hablando de que la lista tiene mas de 1.280 CMS diferentes, por
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lo que intentar comparar todos resulta imposible. Para filtrar el nimero de CMS, debemos
ordenarlos por algun tipo de criterio.

Volviendo a lo que nos interesa podemos buscar los gestores de contenido que en principio
nos pueda interesar y realizar una comparacion para ayudarnos a tomar decisiones.

Como comentamos anteriormente, necesitamos un CMS de propdsito general. En esta
categoria nos encontramos con Wordpress, Drupal y Joomla!. Son los mas populares y con
mayor apoyo de la comunidad. Esto altimo es un punto a favor respectos a otros CMS
desconocidos. Una comunidad activa hace mejorar al producto, ya que se detectan posibles
errores mas rdpidamente o se desarrollan médulos o extensiones, que nos pueden resultar
utiles en un futuro. En definitiva, un CMS crecera mas eficientemente si cuenta con un gran
namero de usuarios detras. Veamos una comparativa de los tres:

Drupal Joomla! WordPress
Ultima Version 7.28 3.3 3.9.1
Precio Gratuito Gratuito Gratuito
Base de datos MySQL MySQL MySQL
Licencia Open Source  |Open Source Open Source
Lenguaje programacion PHP PHP PHP
Acceso Root No No No
Seguridad
Mediante Mediante Mediante
Captcha . . .l
extension extension extension
Verificacion Email Si Si Si
Mediant
Historial de login Si Si © 1a1'1’e
Extension
SSL Compatible Si Si Si
Mediant
SSL Logins e Si Si
Extension
Mediant
SSL Paginas © 1a1‘1’e Si Limitado
Extension
Facilidad de uso
Mediant
Contenido Arrastrar y Soltar © 1a1‘1’e No St
Extension
) ., ) Mediante Mediante Mediante
Discusion por email ., . .
Extension Extension Extension
URLSs Amigables Si Si Si
Redimensionar Imagenes Mediante Si Si
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Drupal Joomla! WordPress
Extension
Lo Mediante ) Mediante
Suscripciones ., Si .,
Extension Extension
Plantilla de lenguaje Si Si No
. Mediante
WYSIWYG Editor .. Si Si
Extension
i i Mediante
Archivos Zip No No .,
Extension
Administracion
. - Advertisin )
Gestion de publicidad : Si No
Management
Gestion de activos Si Si Si
Portapapeles No No No
. . Mediante ) ..
Programacion contenidos ., Si Limitado
Extension
Administracién Online Si Si Si
Sub-rutas Si Si Si
Temas / Skins Si Si Si
Papelera No Si Si
) Mediante
Estadisticas Web Si Si .,
Extension
Aplicaciones
Blog Si Si Si
Mediante Mediante Mediante
Chat ., ., .y
Extension Extension Extension
) Mediante Mediante Mediante
Clasificados ., ., .,
Extension Extension Extension
i Mediante Mediante
Foro Si ., .,
Extension Extension
) Mediante Mediante Mediante
Calendario de eventos ., ., .,
Extension Extension Extension
Mediante
FAQ Si Si .,
Extension
i Mediante Mediante Mediante
Graficas ., ., .,
Extension Extension Extension
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Drupal Joomla! WordPress
. .. Mediante Mediante Mediante
Libro de visita ., ., .,
Extension Extension Extension
) Mediante . Mediante
Contacto por formulario . Si .
Extension Extension
g Mediante Mediante Mediante
Periddico ., ., .,
Extension Extension Extension
Mediante Mediante
Galeria de fotos ., ., Si
Extension Extension
Mediante
Encuestas Si Si .,
Extension
Motor de basqueda Si Si Si
. Mediante Mediante Mediante
Mapa del sitio . . .
Extension Extension Extension
RSS Si Si Si
Mediante Mediante Mediante
Tests / Consursos ., ., .,
Extension Extension Extension
L Mediante Mediante Mediante
Wiki . . .,
Extension Extension Extension
Comercio
.. ., ) ) Mediante Mediante Mediante
Administracion de inventario . . .
Extension Extension Extension
., Mediante Mediante Mediante
Gestion de pagos . . .
Extension Extension Extension
., , Mediante Mediante Mediante
Gestion de envio ., ., .,
Extension Extension Extension
., . Mediante Mediante Mediante
Gestion de impuestos . . o
Extension Extension Extension
Mediante Mediante Mediante
Puntos de venta ., ., .,
Extension Extension Extension
Mediante Mediante Mediante
Carro de compra ., . .
Extension Extension Extension
.. Mediante Mediante Mediante
Suscripciones .y .y .,
Extension Extension Extension
) Mediante Mediante Mediante
Lista de deseos ., ., .,
Extension Extension Extension

Solo se ha tenido en cuenta las extensiones

gratuitas. Las tres plataformas cuentan con
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extensiones de pago, pero como el objetivo del proyecto es hacerlo sobre un software de
codigo abierto y gratuito no se han tenido en cuenta para la comparativa.

Como se puede observar cualquiera de los tres nos serviria para realizar el proyecto, ya que
de forma nativa o mediante alguna extension practicamente cubren nuestras necesidades.

Todos ellos estan escritos en PHP. Estan compuestos por un nicleo y médulos basicos de
gestor de contenido, asi como plugins para afiadir funcionalidades adicionales. También
constan de innumerables plantillas para aplicar un disefio rapido al sitio web (los hay gratuitos
y de pagos, nuevamente nosotros nos centraremos en el primer grupo). Los tres CMS cuentan
con una interfaz para desarrolladores y en principio no se requieren grandes conocimientos
de programacion, tal vez Drupal sea el mas exigente en ese sentido. Eso es un punto a favor
para elegir el CMS final, ya que no queremos utilizar un CMS que nos limite, sino que nos
permita desarrollar a nosotros mismo las funcionalidades que no se puedan cubrir con
modulos o plugins, o simplemente estos tltimos no sean de nuestro agrado. Logicamente todo
depende de la magnitud del proyecto, si se pretende hacer una web sencilla o un blog
personal, no se necesita ningun conocimiento de programacion, a medida que el proyecto se
vuelva mds exigente, necesitaremos estar mejor formados en este ambito para poder afrontarlo
satisfactoriamente.

[ Qué perfiles pueden trabajar con estos CMS? Basicamente vamos a diferenciar en dos
perfiles, los administradores site builders y los programadores puros. Al primer grupo
pertenecen los administradores que construyen sus portales web a base de click y cifiéndose
exclusivamente a las posibilidades que le brindan los CMS y las extensiones (mddulos y
plugins) que estén disponibles. Dicho perfil no requiere de conocimientos de programacion,
va que la construccion del sitio se hara a base de editores graficos y herramientas disefiadas
para tal fin. Uno de los objetivos de los CMS es ofrecer a este perfil, la posibilidad de
construir un website de forma sencilla, rapida y segura sin tener conocimientos de
programacion.

El segundo perfil, el de los programadores puros, consta de profesionales que son capaces
de leer e interpretar el codigo de los CMS y programar modulos para implementar una
funcionalidad en concreto y de forma personalizada. Es decir, es capaz de ampliar las
posibilidades que ofrece los gestores de contenidos.

Este proyecto estd pensado para una mezcla de ambos, ya que vamos a aprovechar las
ventajas que ofrecen los CMS pero también ampliar y/o crear nuevas funcionalidades. Para
ello sera necesario conocimiento sobre PHP, que es el lenguaje en el que estan escritos los
CMS que estamos estudiando utilizar y con el que finalmente trabajaremos.

Tanto Joomla! como Wordpress estan enfocado para el perfil de site builders, mientras que
Drupal lo esta para los programadores puros. Esto no quiere decir que estan enfocados
exclusivamente para ese grupo de administradores. Cualquiera de los tres puede ser usado por
un administrador de los dos grupos. Una vez mas, tiene un peso mayor el tamafio y naturaleza
del proyecto que el perfil del administrador.

(Qué ofrece cada uno recién instalados? Uno de los requisitos de cualquier proyecto
software es la estabilidad y mas cuando estamos hablando de un portal web, el cual sera
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interactivo con los usuarios y accesible las 24 horas. Uno de los motivos por lo que un CMS
se puede volver inestable es la cantidad de modulos o plugins que tenga instalado. El riesgo
aumenta si las extensiones son de terceros y no son sometidos a pruebas de testeo
suficientemente estrictas para garantizar un funcionamiento aceptable. Otro de los problemas
viene a la hora de las actualizaciones, podemos actualizar la version de nuestro CMS y que
¢sta no sea compatible con alguna extension, esto nos creard problemas de estabilidad. A
mayor numero de modulos instalados, es mas facil que alguno de ellos produzca una
inconsistencia y perjudique al buen comportamiento del sistema. Por todo esto, es importante
tener en cuenta lo que nos ofrece nuestro CMS recién instalado, es decir, sin instalar ningin
modulo o plugins adicional.

Drupal en principio ofrece menos modulos basicos tras su instalacion que Joomla! y
Wordpress. Estos altimos ofrecen més funcionalidad tras ser instalado, pero esto no es un
punto negativo, ya que es multiproposito, asi que podemos crear nuestro sitio mas preciso. Por
ejemplo, Drupal puede no incluir un modulo que para Joomla! o Wordpress sea basico, pero
para nuestro proyecto es prescindible, por lo tanto nuestro sitio crecerd solo con los mddulos
que realmente son necesarios para nosotros. Asi pues, tenemos mas flexibilidad y libertad a la
hora de afadir funcionalidades con Drupal.

En cuanto al sistema de mddulos, hay que resaltar que el de Drupal tiene mas granularidad,
es decir, que cuando se quiere incorporar una nueva funcionalidad tal vez no exista un modulo
que lo realice directamente, sino que tengamos que instalar varios, cada uno con una
“subrutina” especifica, que en su conjunto consigue nuestra funcionalidad deseada. Esto
puede ser contraproducente, ya que puede ser considerado como una ventaja, ya que si quieres
una funcionalidad, la puedes de alguna forma disefiar a tu gusto afladiendo modulos menores
hasta lograrla. Pero también resulta mas cémodo afiadir solo un mddulo que cubra tus
necesidades. En definitiva pensamos que es mejor poseer una mayor granularidad ya que asi
podemos adaptar mejor los modulos a nuestras necesidades, es decir, podemos construir
nuestra funcionalidad a nuestro gusto mediante pequefios modulos utilizando la maxima de
divide y venceras.

Otra de las ventajas de Drupal es la posibilidad de hacer cambios en el tablero de
administracion, al contrario que en Joomla! y Wordpress donde es bastante mas complicado
realizar los cambios que queramos.

En cuanto a la curva de aprendizaje la de Joomla! y Wordpress son similares, mientras que
la de Drupal es notoriamente mas dura. Las razones son que Drupal esta mas orientado a un
perfil programador. Dispone de menos médulos a comparacién con los otros dos CMS, por lo
que elaborar una funcionalidad puede ser mas tedioso.

En conclusion, vamos a optar por Drupal ya que nos parece que es la opcion que mejor se
ajusta a nuestro proyecto. Nos va a ofrecer mas posibilidades ya que es mas flexible, aunque
por otra parte, eso nos afiadira mas dificultad.

1.4 Drupal

Este capitulo tiene como objetivo conocer un poco mas el gestor de contenidos elegido. Se
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comentard como y quién lo cred y se detallard su funcionamiento.

1.4.1 Historia

CMS lanzado oficialmente el 1 de enero de 2.001. Es distribuido bajo los términos de la
licencia GNU/GPL. En 1.999 Dries Buytaert inici6 el desarrollo de Drupal en solitario. Su
idea inicial era crear un tablén de anuncios y mensajes para utilizarlo de modo personal. Tras
un afio, observd que mucha gente se empezaba a interesar por su proyecto, viendo asi una
oportunidad para avanzar en el mismo. Para ello, decidié seguir con el proyecto haciéndolo
codigo abierto, para invitar a otros programadores al desarrollo.

Dries se centrd en la investigacion de canales RSS, la moderacién de contenido y otras
tecnologias de Internet. En 2.001, Drupal.org pasé a entrar en funcionamiento. Pero no fue
hasta 2.005, cuando tomo notoriedad en la red.

Hoy en dia se estima que la comunidad de Drupal asciende a mas de 630.000 usuarios y
desarrolladores, lo cual hace que el soporte, actualizacidn y expansion sea constante.

Para hacer funcionar Drupal solo se necesita un servidor web capaz de ejecutar PHP
como Apache, Cherokee, Lighttpd... y una base de datos como MySQL, PostgreSQOL, SQLite...
Los requisitos para la version 6 de Drupal son PHP 4.4.0 o superior, mientras que para la
version 7 se precisa una version 5.2.5 o superior de PHP.

Se calcula que se usa en mas de 1.5 millones de sitios web, principalmente es notorio en
los dominios .edu, de los cuales el 39% reportan el uso de Drupal. Por ejemplo el mismo
gobierno americano confia en este CMS para desarrollar la pagina web de la casa blanca
(www.whitehouse.gow). Prueba de que es un CMS actual y totalmente vivo es que la
organizacion de los juegos olimpicos del afio 2.016 de Rio de Janeiro también ha optado por
desarrollar su sitio web con Drupal (www.rio2016.com)

1.4.2 Funcionamiento

El funcionamiento se basa en la interaccion del ntucleo con los médulos de Drupal. El
nucleo provee las funcionalidades basicas de gestion de las distintas entidades y una interfaz
de programacion que los médulos utilizan para implementar nuevas funcionalidades.

Las funcionalidades de los moddulos varian ampliamente en su propdsito, actualmente
Drupal.org reporta mas de 18.000 modulos publicados en sus diferentes versiones.

Gracias a la arquitectura modular de Drupal, cualquier desarrollador con conocimientos de
PHP puede crear sus propios modulos para implementar caracteristicas y funcionalidades
adicionales a las de la instalacion base. Una vez desarrollados deben de ser enviados para una
revision de seguridad y estandares, una vez aprobados son publicados en Drupal.org.

Cada modulo publicado cuenta con repositorio de versiones GIT y sistema de reporte de
casos donde los usuarios del modulo reportan errores, realizan solicitudes de nuevas
caracteristicas y proponen cambios al codigo por medio de parches o comentarios.
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1.4.3 Estructura de carpetas

Al instalarse Drupal se crean de forma automdtica muchas carpetas. En este apartado
comentaremos las mas importantes.

¢ includes: Contiene la infraestructura del nucleo de Drupal.
o includes/database: contiene la logica del sistema de abstraccion de
bases de datos.

o includes/filetransfer: contiene cddigo para transferencias de archivos
con ftp y ssh.

e misc: JavaScript, iconos, imagenes...

+ [ bitnami
B includes
+ [ database
v [ filetransfer
£ misc
£ modules
£ profiles
£ scripts
B sites
- = all
+ [ modules
' [ij themes
B default
B files
P themes
¢ B3 bartik
+ [ engines
+ Dgarland

+ [ seven

modules: Contiene todos los modulos instalados
por defecto.

profiles: Incluye los perfiles de instalacion.
scripts: Para ejecutar linea de comandos.

sites: Contiene los modulos que instalemos y
configuremos, ademas de los archivos de los
usuarios para la gestion de su contenido.

o sites/default: Se almacena el archivo
settings.php, con la configuracion del sitio
web.

o sites/default/files: Se almacenan los
archivos que se suben al sitio web, como
imagenes de usuarios y archivos
multimedia.

o sites/all/modules: Contiene los modulos
que hemos instalados.

o sites/all/themes: Contiene los temas que
hemos instalados.

themes: Contiene todos los temas instalados por
defecto.

1.4.4 Archivos importantes

En el directorio raiz podemos encontrar varios archivos

importantes para nuestro sitio web. A continuacion los vamos a
describir brevemente:

authorize.php: script administrativo para ejecutar
operaciones autorizadas como instalar un nuevo
tema o médulo desde Drupal.

cron.php: ejecuta tareas periddicas

index.php: punto de entrada para las peticiones del
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usuario

install.php: punto de entrada para el instalador de Drupal

robots.txt: implementacion por defecto del estandar de exclusion

update.php: actualiza el esquema de base de datos después de una actualizacion
de la version de Drupal.

xmlrpe.php: recibe peticiones XML-RPC y debe ser borrado cuando no se
pretenda recibir estas peticiones.

1.5 Software utilizado

Para el disefio de los diagramas de casos de uso, hemos elegido el programa argoUML, ya
que se trata de un sencillo programa software libre con el que hacer varios tipos de diagramas
de facil manejo.

Para realizar el proyecto de una forma mds ordenada, simple y segura, hemos optado por
crear una maquina virtual donde instalaremos, configuraremos e implantaremos todo lo
necesario para llevar a cabo la creacion del portal web. Para este proposito existe una pagina

que nos resulta muy util, www.bitnami.com. Es una pagina donde recopila maquinas virtuales
con multitud de entornos para desarrollar casi cualquier proyecto que podamos pensar. En
nuestro caso encontramos con dos maquinas virtuales que nos podrian resultar adecuadas para

este proyecto.

La primera se trata de una maquina virtual con todo lo necesario para empezar
un proyecto con Drupal. El sistema operativo es Ubuntu 14.04, que a fecha de
la redaccion de esta memoria es la ultima version estable de esta popular
distribucion de Linux. Para el buen funcionamiento de Drupal ya viene
preinstalado MySQL 5.5.39, PHP 5.4.32, Apache 2.4.10 y phpMyAdmin
4.2.7.1 entre otras utilidades. La version de Drupal que nos ofrece es la 8.0.0-
alphal4. Por lo que no es una version estable, ni tan siquiera se trata de una
version Beta. Esto es una cosa que debemos tener en cuenta, ya que no es
recomendable instalar la ultima version que esté disponible si no es una version
estable. En caso de desarrollar el proyecto en una version Alpha nos exponemos
a fallos de compatibilidad, bugs ain no corregidos y demas problemas tipicos
de las versiones atn en desarrollo. A cambio, podremos disfrutar de las tultimas
mejoras, no siendo muy notables sobre la ultima version estable. Por todo esto,
descartamos la utilizacion de €sta maquina virtual.

La segunda consta con la version 7.6.0 de Debian con la preinstalacion de la
suite “LAMP”. LAMP es un acronimo usado para describir un sistema de
infraestructura de internet que usa las siguientes herramientas:

Linux: Kernel en el que se basa el sistema operativo, en nuestro caso Debian 7.6.0.

Apache: Servidor web con la version 2.4.10

MySQL: Base de datos con la version 5.6.20

11
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PHP, Perl y Python: Lenguajes de programacion con la version 5.6.0 de PHP que es la que
mas nos interesa.

Por ultimo cabe mencionar que esta suite se puede encontrar para otras plataformas, como
son Windows (WAMP) o Mac (MAMP).

Por tanto, constamos con un sistema operativo en el cual estd instalado lo necesario para
empezar a usar Drupal (y practicamente cualquier proyecto web), por lo que solo nos falta
instalar la ultima version de Drupal. A fecha de la redaccion de esta memoria dicha version es
la 7.31.

Para el desarrollo del modulo propio se utilizard Netbeans como entorno de programacion.

Desplegaremos la aplicacién creada en un servidor de aplicaciones gratuito como es
Glassfish.
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2 Captacion de requisitos

Este capitulo tratara sobre la documentacion de los requisitos del proyecto. Se detallard las
necesidades de la plataforma, asi como los objetivos a cubrir. Se listara todos los tipos de
usuarios que compondra el sitio web, como también sus roles.

2.1 Actividad del sistema

La actividad normal de nuestro sitio consistird en el almacenamiento y exposicion de las
obras de los artistas registrados en la plataforma. Podrdn exponerlas ordenadas por
exposiciones o individualmente. Los usuarios registrados, podrdn, aparte de visualizar todas
las obras, pujar o directamente comprar las obras que les interese. Los administradores por su
parte tendran todos los privilegios y podran gestionar de forma manual cada una de las
funciones de los perfiles restantes. También deberan moderar los comentarios que los usuarios
realicen en las obras que los artistas publiquen.

2.2 Tipos de Usuarios

En el sistema se podra encontrar cuatro tipos de usuarios. A continuacion se expondra sus
principales caracteristicas.

2.2.1 Usuario No Registrado

Este perfil de usuario sera el mas limitado. Cualquier usuario de internet que acceda a la
pagina serd un usuario no registrado. Solo podra realizar dos acciones, registrarse en la
plataforma para pasar a ser un usuario registrado o identificarse con su cuenta de usuario, para
asi poder disfrutar de todos sus privilegios.

2.2.2 Usuario Registrado

El usuario registrado podra visualizar todas las exposiciones de los artistas. En las obras de
las exposiciones podra realizar comentarios, pujar sobre las obras que les interese comprar si
¢stas estan a la venta con dicha modalidad o comprar directamente si asi esta estipulado por el
artista de dicha obra. También existira un sistema de votacion, mediante el cual podran valorar
las obras.

2.2.3 Artista

Este perfil solo estara disponible de forma limitada. Sera un administrador, quien dara de
alta a cada artista que previamente lo solicite. Cada arista podra crear cuantas exposiciones
quiera. Tendra posibilidad de crear, modificar o eliminar obras. Podra ampliar sus datos de
perfil y curriculum cuando lo desee.

Ademas de las caracteristicas propias del perfil, también posee las de usuario registrado.
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2.2.4 Administrador

Este perfil de usuario serd el encargado de la administracion del portal web. No cualquiera
puede solicitar ser administrador, tan solo habrd un numero limitados de ellos.

Una de las tareas principales es la de administracion de las cuentas de los usuarios. Podra
dar de alta, modificar o dar de baja cualquier tipo de cuenta existente en el sistema. Es el
encargado de moderar los comentarios que los usuarios vayan introduciendo. Administra todo
el contenido del sitio, para un correcto funcionamiento, y mantenimiento del sistema. Afiade
nuevas exposiciones, detalles de cada uno de los cuadros, galerias multimedia donde se
exponen los mismos...

2.3 Requisitos

En esta seccion se detallardan los requisitos tanto funcionales como no funcionales del
sistema. Todos ellos iran identificados por un cédigo para facilitar la trazabilidad en un futuro.
El patrén que se seguird serd el siguiente:

[RF | RNFJ[000 .. 999]

Es decir, empezaran por un RF en caso de los requisitos funcionales y por RNF en caso de
los no funcionales. Seguidamente se le asignara un numero de tres cifras, empezando por el
000 y acabando en el 999 si fuese necesario.

Nombre RF0001 — Registro de usuarios

Descripcion Cualquier visitante a la web tiene la posibilidad de registrarse en la
misma

Actores Usuario no registrado

Principales

Nombre RF0002 — CRUD de Artista

Descripcion Un administrador crea/consulta/modificar/eliminar un perfil de
artista. Consultar significa ver todos los datos registrado en el
sistema.

Actores Administrador

Principales

Nombre RF0003 — CRUD exposicion

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una exposicion

de cualquier artista.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una exposicion que sea
suya
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Actores Administrador, Artista

Principales

Nombre RF0004 — CRUD obra

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una obra de
cualquier exposicion.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una obra que sea suya

Actores Administrador, Artista

Principales

Nombre RFO0005 — Solicitar nueva contrasefia

Descripcion Cuando un usuario no recuerda de su contrasefia, puede solicitar una
nueva mediante un formulario.

Actores Todos

Principales

Nombre RF0006 — Iniciar Sesion

Descripcion Antes de acceder al contenido es necesario iniciar sesion para
identificarse en el sistema

Actores Todos

Principales

Nombre RF0007 — CRUD de Usuarios

Descripcion Un administrador crea/consulta/modificar/eliminar un perfil de
usuario. Consultar significa ver todos los datos registrado en el
sistema.

Actores Administrador

Principales

Nombre RF0008 — Bloquear cuenta de usuario

Descripcion En determinadas ocasiones un usuario con los suficientes privilegios
puede decidir bloquear la cuenta de otro de forma temporal

Actores Administrador

Principales
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Nombre RF0009 — Comentar una obra

Descripcion El actor puede escribir un comentario en cualquier obra

Actores Usuario Registrado, Artista, y Administrador

Principales

Nombre RF0010 — Pujar por una obra

Descripcion El actor puede pujar por una obra que se esté subastando

Actores Usuario Registrado, Artista, y Administrador

Principales

Nombre RF0011 — Comprar Obra

Descripcion El actor puede comprar una obra que esté a la venta.

Actores Usuario Registrado, Artista, Administrador y Administrador de

Principales Drupal.

Nombre RF0012 — Gestionar Curriculum Vitae artistico

Descripcion El artista puede gestionar su propio curriculum vitae artistico donde
podré indicar sus méritos e hitos destacados.

Actores Artista

Principales

Nombre RF0013 — Crear Subasta

Descripcion El artista puede seleccionar que obras que quiera poner a la venta en
forma de subasta.

Actores Artista

Principales

Nombre RF0014 — Valorar Obra

Descripcion El actor puede valorar una obra mediante una calificacion

Actores Usuario Registrado, Artista y Administrador

Principales

Nombre RFO0015 — Afiadir Obra a Exposicion

Descripcion Un artista podrd afiadir una obra suya a una exposicidon también

suya. Los administradores podran afiadir una obra cualquiera a una
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exposicion que sea del mismo artista que la obra.

Actores Artista, Administrador

Principales

Nombre RF0016 — Eliminar Obra de exposicion

Descripcion Un artista podrd eliminar una obra suya de una exposicion también
suya. Los administradores podran eliminar una obra cualquiera a una
exposicidon que sea del mismo artista que la obra.

Actores Artista, Administrador

Principales

Nombre RF0017 — Moderar Comentario

Descripcion El actor principal podra moderar un comentario de cualquier usuario
realizado en cualquier obra. Podra modificarlo o eliminarlo.

Actores Administrador

Principales

Nombre RF0018 — Formulario

Descripcion El actor principal podra rellenar un formulario para hacérselo llegar
a los administradores.

Actores Todos

Principales

Nombre RF0019 — Solicitud de Artista

Descripcion El actor principal podra Solicitar mediante un formulario el deseo de
ser considerado como artista, y asi poder disfrutar de los privilegios
de este rol.

Actores Usuario Registrado

Principales

Nombre RF0020 — Conversion de Usuario a Artista

Descripcion El actor principal podra Solicitar mediante un formulario el deseo de
ser considerado como artista, y asi poder disfrutar de los privilegios
de este rol.

Actores Administrador

Principales
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3.1- Diagramas de Casos de Usos

3 Diseio
Este capitulo trata sobre el disefio de la solucidn, un planteamiento logico de coémo se va a
abordar el problema para satisfacer los requisitos previamente identificados.

3.1 Diagramas de Casos de Usos

En esta seccion incluiremos los diagramas de casos de usos implicados en el desarrollo del
sistema. Se identifican con un numero de tres cifras precedidas de CU (Caso de Uso). En el
anexo se detalla cada caso de uso mediante un cuadro.

Los usuarios estan generalizados, es decir, el usuario que se encuentra debajo de otro, posee
los privilegios del primero. Por lo tanto el perfil que se encuentra arriba, es el usuario con
menos privilegios, y éste es, el usuario no registrado. Por el contrario el usuario con mas
privilegios y por lo tanto se encuentra en la parte baja, es el administrador.

Administrador Drupal no estd incluido en el diagrama de casos de uso, ya que no pertenece

a la logica de la galeria de arte virtual.

Registrarse
Pujar Cbra
=-gxtend==

|
Usuario Registrado -:-:include_:-_ Realizar Pago Afiadir Obra a Exposicion
Valorar Obra Comprar Obra 7~ 777
Eliminar Obra a Exposicign
CRUD Cbras

CRUD Usuarios
CRUD Exposiciones

Comentar una Obra
Usuario Sin Registrar
Solicitud de Artista .

1s-zincludes==

Crear Subasta

CRUD Artista
Adrninistradar

Bloguear cuenta de usuario
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4.1- Instalacion Basica
4 Instalacién de Drupal

4.1 Instalacion Basica

Como se comentd en la seccion donde se comenta el software utilizado usaremos una
maquina virtual con Debian en la cual ya viene instalado gran parte de lo que necesitamos.
Apache, MySql y PHP entre otras herramientas.

Arrancamos los servidores con el comando ctlscript.sh start, obteniendo la salida:

usuario@debian:~/lampstack-5.4.31-0% ./ctlscript.sh start

140916 18:24:35 mysqld_safe Logging to €/home/usuario/lampstack-5.4.31-
0/mysql/data/mysqld. Log” .

140916 18:24:35 mysqld_safe Starting mysqld.bin daemon with databases from
/home/usuario/lampstack-5.4.31-0/mysql/data

/home/usuario/lampstack-5.4.31-0/mysql/scripts/ctl.sh : mysql started at
port 3306

Syntax OK

/home/usuario/lampstack-5.4.31-0/apache2/scripts/ctl.sh : httpd started at
port 80806

Tal y como indica en la tltima linea, el servidor web Apache se encuentra escuchando en el
puerto 8080, ademas podemos apreciar como el servidor MySQL también ha sido arrancado.
Comprobamos que lo primero es asi:

localhost: 8080/index. html v @] [E’V Google

l
@ bithami

WELCOME | AppLIGATIONS

We created the Bitnami Projectto help spread the adoption of freely available, high quality Open Source
web applications. Bitnami aims to make it easier than ever to discover, download and install Open
Source software such as document and content management systems, wikis and blogging software.

You can learn more about Bithami at hitps /ibitnami.com
The Bitnami LAMP Stack is an easy to install software platform that greatly simplifies the deployment of
Open Source web stacks. Itincludes ready-to-run versions of Apache, MySQL and PHF, Bitnami LAMP

Stack is distributed for free under the Apache 2.0 license.

To get started with Bitnami LAMP Stack we suggest the following:

ur installaton. The stack is self-contained and independent on your system, you can find all components in your
irectory: fhomelenrigue/lampstack-5.4.31-0

2.-Startthe servers, Open the graphical "Manager” tool in your installation directory to start & stop the installed servers. You
can also use "ctiscript.sh" from the command line prompt,

3.- Add more apps. Download and install any Bitnami application module to run on top ot this Stack,

4,-Deploy your ovwn project. Check our examples in the Quick Start Guide

Figura 4.1- Pantalla de bienvenida del servidor Apache

Accedemos con el navegador a nuestro propio equipo por el puerto 8080
(http://localhost:5080) y podemos observar una pantalla de bienvenida que por defecto han
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4.1- Instalacion Basica
colocado los creadores de la herramienta Binami.

Para mayor comodidad vamos a configurar nuestro archivo /etc/hosts para que cuando
accedamos desde nuestro navegador a la direccidon http./gav.es:8080 automaticamente nos

redirija hacia la IP de la maquina virtual donde esté el servidor web Apache. Es decir, desde la
maquina anfitriona, podemos acceder a nuestro sitio web desde el dominio gav.es a través del
puerto 8080.

Ahora tenemos todo preparado para proceder con la instalacion de Drupal. Primero
accedemos a la pagina oficial Attp./www.drupal.org y comprobamos la ultima version
disponible de forma estable. Se trata de la 7.31. Como comentamos anteriormente, existen
versiones posteriores, pero aun en fase de desarrollo. Optamos por la tltima estable ya que asi
evitaremos fallos de estabilidad y bugs no corregidos aun.

Se nos descarga un comprimido donde viene una carpeta con el nombre de Drupal y la
version. Tras descomprimirla en un lugar de fécil acceso, como puede ser la carpeta personal
de nuestro usuario, abrimos un archivo de texto con el nombre de INSTALL. En él podemos
leer como debemos instalar nuestro CMS. La instalaciéon es sencilla, tan solo tendremos que
copiar el contenido de la carpeta anteriormente descomprimida al directorio publico de
nuestro servidor web. En este caso, dicho directorio se encuentra en

/home/usuario/lampstack-5.4.3 1-0/apache2/htdocs

Podemos comprobar que se encuentran los archivos generados por Bitnami. Los borramos y
copiamos los archivos de Drupal, estando en la carpeta personal (‘home/usuario)

rm -r lampstack-5.4.31-0/apache2/htdocs
cp -r drupal-7.31/* drupal-7.31/.htaccess lLampstack-5.4.31-6/apache2/htdocs

Comprobamos que todo ha ido bien dirigiéndonos al navegador accediendo por el puerto
8080
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4.1- Instalacion Basica

Select an installation profile

() standard

Install with commonly used features pre-configured.

™ Minimal
Start with only a few modules enabled.

b Choose profile
Save and continue

Figura 4.2- Primera pantalla de la instalacion de Drupal

Efectivamente podemos ver la pantalla de instalaciéon de Drupal.
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4.1- Instalacion Basica

Choose language

{© English (built-in)

Learn how to install Drupal in other languages

Save and continue

v Choose profile

» Choose language

Figura 4.3- Seleccion de idioma

En la siguiente pantalla no podemos elegir otro idioma que no sea el inglés, aunque
podemos instalar un idioma posteriormente.
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4.1- Instalacion Basica

Database configuration

A,

v Choose profile
+ Choose language
v Verify requirements

» Set up database

Database type *
(D) MySQL, MariaDB, or equivalent
) SQLite

The type of database your Drupal data will be stored in
Database name *

GAV_bd|

The name of the database your Drupal data will be stored in. It must exist on your server
before Drupal can be installed

Database username *
root

Database password

AR

» ADVANCED OPTIONS

Save and continue

Figura 4.4- Pantalla de configuracion de la conexion de la base de datos

Antes de continuar debemos crear la base de datos para conectarla con Drupal. Para crear la
base de datos, nos dirigimos a la aplicacion phpMyAdmin, que ya esta instalada ya que

pertenece al paquete que instalamos de Bitnami.

php

Bienvenido a phpMyAdmin

Idioma - Language

Espafiol - Spanish

Iniciar sesion &
Usuario: ||

Contrasefia:

Tras acceder como usuario root, procedemos a
crear la base de datos que guardard los datos de
nuestro proyecto.

2 La creamos con el nombre gav bd. Maés
adelante, disefiaremos la  estructura que
contendra. Una vez creada podemos seguir con la

instalacion de Drupal.

Figura 4.5-Pantalla de identificacion de
phpMyAdmin

Ya solo nos falta indicar el nombre de nuestro

Continuar

proyecto y elegir el del nuestro usuario de Drupal

para ver por primera vez nuestro portal web. En

nuestro caso hemos elegido un dominio ficticio (GAV es).
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4.2- Instalacion del idioma espafiol

Hello Admin_drupal L

Edit

My account  Log out

a Welcome to GAV.es

No front page content has been created yet.

Navigation o Add new content

» Add content

Powered by Drupal

Figura 4.6- Pantalla de bienvenida de Drupal

4.2 Instalacion del idioma espanol

Para finalizar la instalacion de Drupal, vamos a traducirlo al espafiol. Accedemos a la
direccidn http.//localize.drupal. org/translate/downloads y descargamos el paquete de espafiol
“po”, el cual debemos

‘

correspondiente a nuestra version de Drupal. Se trata de un fichero
colocar en la ruta profiles/standard/translations/ .

Posteriormente debemos asegurarnos que el médulo locale esta activo. Para comprobarlo,

] Dashboard Content Structure Appearance People Modules Configuration Reports Help

vamos a la seccion de modulos, en la barra superior.

Figura 4.7- Barra de administracion

Adds language handling functionality and enables the translation of the user interface
M Locale 7.31 to languages other than English.

Reguired by: Content translation (disabled)

Figura 4.8- Mddulo “Locale’ aun deshabilitado

En nuestro caso esta deshabilitado. Para activarlo, lo seleccionamos y confirmamos

Save configuration

pulsando: Si todo ha ido correctamente veremos el siguiente mensaje:

Q The configuration options have been saved.

Configure
Para configurar el idioma espafiol, pulsamos sobre el boton:
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4.2- Instalacion del idioma espafiol

*PREDEFINED LANGUAGE

Language name
Spanish (Espanol) j

Use the Custom language section below if your desired language does not appear in this list.

Add language

Figura 4.9- Menu de seleccion del idioma

Elegimos el idioma el espafiol. Ahora solo nos falta elegirlo como por defecto y ya
tendremos Drupal totalmente traducido a nuestro idioma.
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4.2- Instalacion del idioma espafiol
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5.1- Configuracion de roles

5 Desarrollo

Es el capitulo mas extenso, donde se lleva a cabo la resolucion del problema planteado en
anteriores capitulos. Se detallard la implementacion de un mddulo propio, ademas de los
instalados procedentes de la pagina oficial de Drupal.

5.1 Configuracion de roles

Lo primero que vamos a afiadir al sistema son los distintos roles que va a existir en nuestra
galeria de arte virtual.

Rol es un grupo de usuarios con unos permisos concretos. Por defecto Drupal crea tres
roles, Administrador, Usuario Registrado y Usuario No Registrado. Suelen ser tres roles muy
comunes en los portales web, de hecho nosotros lo habiamos contemplado con anterioridad.

Para administrar Drupal necesitamos un usuario, es el que se crea al instalarlo. En nuestro
caso le hemos llamado Admin drupal, para diferenciarlo de los usuarios que realmente van a
componer el portal web. Este usuario corresponde a la persona o personas que desarrollan el
proyecto, no formando parte del personal encargado de administrar el sitio o afiadir
contenidos. Por lo que tiene el rol de administrador Drupal.

Para crear los dos roles que nos falta, nos dirigimos a la pantalla de roles que se encuentra
en la ruta Administracion/Usuarios/Permisos/Roles. A cada rol va asociado un “peso”, un
nimero que ordena de mayor a menor importancia los roles. Por defecto los pesos son, por
orden ascendente, Usuario no registrado, Usuario registrado, Artista, Administrador y
Administrador Drupal. El rol de artista tiene mas permisos que el usuario registrado pero
menos que el administrador, por el contrario, el administrador de Drupal ha de poseer todos
los permisos, por lo que tras afiadir estos dos roles la tabla de pesos de los roles queda de la
siguiente forma:

ROL PESO
Usuario no registrado 0
Usuario registrado 1
Artista 2
Administrador 3
Administrador Drupal 4

5.2 Configuracion del contenido

Dado que la principal actividad de nuestro sitio es la de albergar y exponer obras de arte,
debemos de contar con un médulo que nos permita subir dicho contenido.
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5.3- Datos a almacenar

Antes de la version 7 de Drupal, un modulo que cumplia con lo expuesto anteriormente era
el Content Construction Kit (CCK), a partir de la séptima version la funcionalidad de dicho
modulo fue integrada en el ndcleo de Drupal. Asi pues, ya no es necesario instalarlo para
hacer uso del mismo.

5.3 Datos a almacenar

Tenemos que decidir la informacidén que necesitamos almacenar en la base de datos para el
correcto funcionamiento de nuestra plataforma. Drupal, aparte de la informacion que nosotros
decidamos almacenar, conserva muchisima mas informacién necesaria para interactuar su
nucleo con el contenido que aportemos y los modulos presentes. Aqui listaremos los datos que
necesitamos y que no estan contemplados por defecto.

Mas detalladamente:

% Artista:
e Nombre
e Apellidos

e Nombre de usuario
e Zona horaria
e (Ciudad
e Sexo
e Curriculum Artistico
+ Obra:
e Titulo de la obra
e Descripcion
e Técnica:
Oleo
Cera

(©]

Témpera
Tinta
Fresco
Graffiti
Acrilico
Collage
Acuarela
o Otro
e Material

0O 0O O 0 O 0O O O

o Papel
Cartén
Vidrio
Lienzo
Cobre
o Otro
e Dimensiones

o O O O
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5.3- Datos a almacenar

e FEnventa
o Checkbox que indica si estd o0 no a la venta
e Precio
o En caso de estar en subasta o en venta
e D maximo pujador
o ID del usuario que es maximo pujador (0 por defecto)
o No es visible para los usuarios
o Se utiliza en el modulo Pujador
e Maiéximo pujador
o Nombre del usuario que ostenta la puja mayor
e Estado
o Visible para todos los roles, solo editable por los administradores o
artistas (siempre y cuando sea contenido propio)

= Vendido
= No vendido
* En subasta
e Imagen
o Ilustracion de la obra representada
e Valoracion
o Los usuarios podran valorar la obra con una nota entre 0 y 5
e Fecha limite
o En caso de que la obra esté en subasta, la fecha hasta la cual se admiten
pujas
¢ Exposicion:
e Titulo
e Descripcion
e Fecha (De inicio y fin)
e Localizacion
o Un mapa indicando el lugar donde se celebra
e Obras expuestas
¢ Curriculum Artistico
e Titulo
e Resumen
e Formacion
o Nombre de formacion

o Centro
o Fecha
e Premios
e Publicaciones
o Titulo
o Fecha
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5.4- Afadir contenido en Drupal

5.4 Anadir contenido en Drupal

Una vez decidido los datos que deben ser persistentes en la base de datos, debemos
implementarlo en Drupal. Vamos a detallar como seria afiadir los tipos de contenidos que
necesitamos.

5.4.1 Obra

Primero debemos entrar en el menu de estructura de la barra del administrador.

) Panel de contraol Contenido Apariencia Usuarios Madulos Configuracion Informes Ayuda

Figura 5.1- Barra de administracion

Seguidamente seleccionamos Afiadir tipo de contenido

Tipos de contenido ®

Inicio » Administracion » Estructura

I + Afadir tipo de contenido |

NOMBRE OPERACIONES
Article (Nombre de sistema: article)
editar administrar campos administrar presentacior eliminar
Use articles for time-sensitive content like news, press releases or blog post:
Basic page (Nombre de sistema: page) g
editar administrar campos administrar prezemaoor eliminar

Use basic pages for your stati

as an 'About us' page

Figura 5.2- Aniadir tipo de contenido

La pantalla para editar es muy basica. Consta de un nombre identificativo al tipo de
contenido, una descripcion, la cual es solo visible para los administradores, un titulo y un
texto que se mostrara en la cabecera del formulario, valido para indicar al usuario las
directrices oportunas. Ademas, consta también de varias opciones como permitir al usuario la
posibilidad de previsualizar el contenido antes de enviarlo.
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5.4- Afadir contenido en Drupal

EDITAR GESTIONAR CAMPOS ‘GESTIONAR PRESENTACION CAMPOS DE COMENTARIOS PRESENTACION DE COMENTARIOS

Inicio » Administracion » Estructura » Tipos de contenido

Nombre *

Obra Nombre de sistema: obra [Editar]

El nombre legible para humanos de este tipo de contenido. Este texto serd mostrado como parte del listado en la pagina Agregar nuevo contenido. Es recomendable que
este nombre comience con una letra mayudscula y contenga solamente letras, ndmeros y espacios. Este nombre debe ser Gnico

Descripcién

Aqui se recoge los datos de las obras

Describir este tipo de contenido. Este texto es lo que se muestra en la pagina Afadir nueveo contenido.

gﬂf;gnes del formulario de Etiqueta del campo de titulo *

Obra Obra

Opciones de publicacien

Publicado Previsualizar antes de enviar
Desactivado

Opciones de presentacién
Mostrar informacion del autor y fecha. @ Opcional

Opciones de comentarios Obligatorio

Abrir, Hilos de comentarios , 50
comentarios por pagina

Opciones del menti Explicacion o directrices para envios

En este formulario podras afadir los datos de la obra que deseas publicar. Recuerda que siempre podras editarlos o eliminar
la obra.

Este texto serd mostrado en la parte superior de la pdgina cuando cree o edite contenide de este tipo

Figura 5.3- Editar una obra

Drupal por defecto solo incluye un titulo y un cuerpo. Para afiadir los datos que nos falta
debemos hacerlo desde la opcidon administrar campos en el menu de Tipos de contenidos.

Obra EDITAR GESTIONAR CAMPOS GESTIONAR PRESENTACION CAMPOS DE COMENTARIOS PRESENTACION DE COMENTARIOS

Inicio » Administracion » Estructura » Tipos de contenido » Obra

Ocultar pesos de |a fila

ETIQUETA PESO PADRE NOMBRE DE SISTEMA TIPQ DE CAMPO CONTROL OPERACIONES
Obra 5 - Ninguno - j title Elemento del médulo Nede
Body -4 - Ninguno - j body Texto largo y resumen Area de texto con un resumen editar  eliminar

Agregar nuevo campo

-3 - Ninguna - j - Seleccione un tipo de campo - j - Seleccione un control - j
Etiqueta Tipo de datos a almacenar Elemento de formulario para editar los datos
Anadir un campo existente

2 - Ninguna - j - Seleccione un campo existente - j - Seleccione un control - j
Etiqueta Campo a compartir Elemento de formulario para editar los datos

Guardar

Figura 5.4- Campos por defecto de un nodo

Para el campo Fecha Limite, debemos utilizar el médulo Date, el cual nos permite afiadir un
popup flotante para facilitar la seleccion de una fecha.

El otro campo que no utiliza un tipo de datos estandar es el widget encargado de la votacion
por parte de los usuarios.
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5.4- Afiadir contenido en Drupal

Una vez afiadidos los atributos detallados en la seccidn anterior, la configuracién de campos
de nuestro tipo de contenido Obra, lucira de la siguiente forma:

Pensamientos volatiles

Vista

Enviado por Artistal el Jue, 10/08/2015 - 18:31

Foto:

Valoracion:

@t

Sin votos aun
Puedes valorar esta obra indicando el niimero de estrellas

Descripeion:
Representa lo efimeros que pueden ser los pensamientos

Técnica:

Oleo

Material:

Lienzo
Dimensiones [Alto x Ancho]:
120cm

120cm

En venta:

Si

Precio:

3001 458.00€
Estado:

En Subasta
Maximo pujador:
admin_ drupal

Figura 5.5- Vista de una obra

Afiadimos los permisos a cada rol. Al usuario anénimo y usuario registrado no le
corresponde ninguin permiso, mientras que al rol de artista, si le indicamos que pueda crear,
editar y eliminar una obra que sea suya. Logicamente, para los roles de administracion los
poderes son absolutos y podran crear, editar y eliminar cualquier obra del sistema.
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5.4- Afadir contenido en Drupal

PERMISO US',JARIO kit ARTISTA  ADMINISTRADOR O RE=eT
ANONIMO AUTENTICADO — DRU
Ver revisicnes del contenido B8 1]
Restablecer revisiones del contenido B8 B
Eliminar revisiones del contenido 1] 1]
Article: Crear contenido nueve B B
Article: Editar contenido propio B ]
Article: Editar cualquier contenido B8 B
Article: Borrar contenido propio B8 1]
Article: Borrar cualguier contenido B8 B
Obra: Crear contenido nuevo 1] B [[%]]
Obra: Editar contenido propio 5] B B
Obra: Editar cualquier contenido 1] 1]
Obra: Borrar contenido propio B B 3]
Obra: Borrar cualquier contenido 1] /]

Figura 5.6- Permisos de los roles existentes

5.4.2 Exposicion

De igual forma creamos una exposicion. Cuando un artista crea una exposicion, decide qué
obras va a exponer.

Drupal nativamente no ofrece la posibilidad de referenciar un nodo desde un campo de otro.
Una vez mas debemos de usar un médulo para satisfacer un requisito de nuestro proyecto. El
modulo (o uno de ellos, Drupal al ser tan modularizado, es posible solucionar problemas de
distintas formas) encargado para ello es Entity Reference. Antes de instalar Entity Reference
comprobamos que tiene como requisito otro modulo, por lo que procedemos también a
instalar Entity. Este altimo médulo tiene como funciéon ampliar la API de Drupal en cuanto
creacion, modificacion y eliminado de entidades.

Chbras field_obra Entity Reference Casillas de seleccion / botones de opciones

Figura 5.7- Campo ‘Obras’en el tipo de contenido ‘Exposicion’

Ahora ya podemos afiadir un campo que referencie a otra entidad, en este caso al nodo
Obra. Debemos de indicar en las opciones del campo, que el Artista puede afiadir ilimitadas
obras.

Uno de los campos es la localizacion del evento, por lo que se necesita un modulo que nos
ofrezca la posibilidad de situar una direccidon en un mapa. Geolocation nos ofrece lo que
necesitamos, ademds contiene otro moédulo para representar el mapa mediante la API de
Google Maps. Por lo que va a dar a nuestro sitio una mejor presencia, ya que actualmente los
mapas mas habituales por la red son los de Google.

Para el campo fecha de inicio y fecha fin, utilizamos el mismo modulo utilizado para el
campo fecha limite del nodo Obra.

En resumen, los campos de la entidad Exposicion queda de la siguiente forma
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5.4- Afadir contenido en Drupal

ETIQUETA NOMBRE DE SISTEMA TIPC DE CAMPO CONTROL
++ Exposicion title Elemento del médulo Node
Area de texto con
++ Descripcidn body Texto largo v resumen
un resumen
++ Fecha field_fecha Fecha Pop-up calendar

+ Localizacion field_localizacion Geolocation Google Map

Casillas de

++ Obras field_obra Entity Reference seleccion f botones

de opciones

Figura 5.8- Campos de Exposicion

USUARIO USUARIO ADMINISTRADOR
PERMISO . ARTISTA  ADMINISTRADOR

ANOMNIMO AUTENTICADO DRUPAL
Exposicion: Crear contenido nuevo v v L
Exposicidn: Editar contenido propic ' ' ol
Exposician: Editar cualguier contenido i o
Exposicidn: Bomrar contenido propic i i o
Expaosicidn: Borrar cualguier contenido L b

Figura 5.9- Permisos asignados a Exposicion

5.4.3 Curriculum Artistico

El ultimo tipo de contenido, o entidad que vamos a afiadir a nuestro proyecto se trata de un
Curriculum Artistico. Su funcién sera la de que cada artista pueda rellenar ademas de su
perfil, con los tipicos datos personales, también lo relacionado con su profesion/aficion.

Nuestro Curriculum Artistico consta de un resumen donde el autor puede describir su
formacion y/o experiencia de una forma libre. Es habitual que los artistas reciban premios, por
ello, se agrega un campo donde se puede especificar el galardon otorgado. Para este campo, se
ha optado por un texto corto. Como es imposible saber de ante mano los premios de cada
artista, nuestra plataforma estipula que se puede especificar un numero ilimitado de ellos, o
incluso ninguno.

Los dos ultimos campos hacen referencia a otro nodo. Por un lado, la formacién, que es un
nodo que contiene el centro donde se impartieron, la fecha, en la cual se debe indicar el
periodo y un titulo que identifique de forma clara la preparacion y conocimientos adquiridos.
Al igual que los premios, se puede afiadir un numero ilimitado (incluyendo ninguno) de
formacion.

Por el otro, el artista puede indicar las publicaciones editadas a lo largo de su carrera. El
nodo creado para ser referenciado por el campo Publicaciones consta de un titulo y del afio de
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5.5- Médulos utilizados

publicaciéon del mismo. Para satisfacer la seleccidon y representacion de la fecha, se utiliza de
nuevo un campo tipo Fecha, del médulo Date.

Tras configurar los campos como se ha descrito previamente, el contenido del curriculum
queda de la siguiente manera:

ETIQUETA NOMBRE DE SISTEMA TIPC DE CAMPO

#+  Curriculum Artistico fitle: Elemento del madulo Node
+ Resumen body Texto largo y resumen

++ Formacion field_formacion Entity Reference

+ Premiocs field_premios Texto

+ Publicaciones field_publicaciones Entity Reference

Figura 5.10- Campos de la entidad Curriculum Artistico

5.5 Modulos utilizados

En esta seccidn comentaremos los modulos que han sido necesarios instalar para configurar
el sitio.

e STMP
o Trata para configurar los envios de correos a los usuarios registrados.
e Conditional fields
o Permite afiadir condiciones a la hora de visualizar los nodos. Por
ejemplo, el campo Precio de venta al publico, del nodo obra, solo es
visible si el check box Estd en venta, esta activado.
e Field Permissions
o Posibilita tratar independientemente los permisos de los campos. Al igual
que se puede configurar los permisos de creacion, edicion, borrado y
visualizacion de los nodos, gracias a este modulo se puede aplicar a los
campos.
e Views
o Mejora la representacion de los nodos.
e Voting API
o Permite a los usuarios votar por las obras. Cada obra tendrd un sistema
de votacion, por la que los usuarios podran valorarlas facilmente.
e Fivestar
o Representacion grafica del modulo anterior. Posibilidad de representar
los votos recibidos mediante diferentes imagenes.
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5.6- Modulo propio

e Linked Field
o Afade la posibilidad de afadir links en los nodos. Por ejemplo, en las
obras que se encuentran en subasta, se aflade un link que lleva al usuario
al formulario de puja.
e Date
o Agrega la posibilidad para afiadir un calendario para seleccionar una
fecha. Por ejemplo, a la hora de poner una obra en subasta, el artista debe
seleccionar la fecha limite.
¢ Entity Reference
o Posibilita crear un campo que referencie a un nodo. Por ejemplo, en el
tipo de contenido Exposicion, creamos un campo que sea Obras, ya que
Exposicion consta de una o varias Obras.
e Inline Entity Form
o Es un médulo que incrementa las funcionalidades del anterior. Una vez
hemos referenciado una entidad en un tipo de contenido, con [Inline
Entity Form seremos capaces de afiadir un nuevo nodo referenciado en el
mismo formulario del nodo que lo referencia. Por ejemplo, en la entidad
Curriculum Artistico, podemos crear, directamente en el formulario de
creacion, un nuevo nodo del tipo Formacion. Gracias a ello, nos facilita
las tareas de creaciones de contenido que hacen referencia a otros nodos.
e Geolocation
o Afiade un mapa como campo. El tipo de contenido Exposicion, contiene
un campo llamado Localizacion. En dicho campo afiadimos en un texto
el lugar donde se celebrara la exposicion. Al renderizar la vista, el campo
Localizacion se representa con un mapa del tipo Google Maps.
e Simplenews
o Crea un sistema de boletines, con los cuales podremos informar de
nuestro contenido a los usuarios que asi lo deseen.

5.6 Modulo propio

En muchas ocasiones algunas de las funcionalidades de nuestro sitio no se satisfacen con
los modulos existentes. Podemos resolver dicha situacion creando un modulo desde cero, o
ampliando las funcionalidades de algin médulo existente a base de parches (“patches™).

Para satisfacer el requisito de que un usuario pueda pujar por una obra que esté en venta,
vamos a implementar un modulo desde cero. El médulo recibira el nombre de Pujador.

Las obras que estén en el estado de en subasta, se habilitara automaticamente un link que de
acceso a un formulario donde el usuario pueda realizar la puja. Dicho formulario sera
implementado mediante un moédulo en Drupal. El tratamiento de datos vendra a cargo del
propio moédulo, que los enviara a un servicio web donde se realizara las comprobaciones
oportunas, asi como la légica de la funcionalidad.

Pujador consta de tres proyectos. El primero es un modulo propio de Drupal, el cual sera el
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encargado de la vista. Al ser un modulo de Drupal el lenguaje utilizado serd PHP.

Para manejar la légica, es decir, la parte del controlador serd un servicio web desplegado en
un servidor de aplicaciones (en este caso Glassfish).

Por altimo, el modulo EJB, que realiza un mapeo objeto-relacional con la base de datos que
crea Drupal.

El lenguaje utilizado para los dos ultimos proyectos es Java. Para la comunicacion entre la
vista y el controlador se ha elegido un formateo de la informacion mediante JSON para una
comunicacion agil y eficiente. Toda la informacion entre cliente y servidor se realizar cifrada
con el algoritmo DES y el modo ECB.

5.6.1 Moddulo en Drupal

Para la parte de la vista, realizaremos un modulo en Drupal que implemente un formulario
donde se muestren los datos de la obra por la que se va a realizar la puja.

Afladir un modulo realizado por nosotros es muy facil. Primero debemos de crear un
directorio (con un nombre identificativo de nuestro mddulo) en la ruta /sites/all/modules/.
Como minimo dentro del directorio recién creado, ha de constar con dos ficheros, pujador.info
y pujador.module. Opcionalmente puede incluir pujador.install, donde contendria parametros
de configuracion, esquemas de la base de datos, informacion para la desinstalacion...

pujador.info: Contendra la informacion acerca del modulo.

name = Pujador

description = “Médulo propio que crea un sistema para pujar por obras”

package = Mbédulos propios

version = 1.0

core = 7.x

Figura 5.11- Contenido de pujador.info

e name: Es el nombre del modulo, el que se mostrarda en la pagina de
configuracion de los modulos, dentro del panel del administrador.

e description: Pequefia descripcion que se mostrard en la pagina de modulos.

e package: Es posible agrupar nuestros modulos en paquetes, para que asi se
muestren ordenados en el listado de modulos.

e version: Indica la version del médulo

e core: Indica la compatibilidad con Drupal 7.x

Ademas existe posibilidad de ampliar la informacién con:

e dependencies: Senala si depende de otro(s) médulo(s)
e php: Version de PHP que usa.
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e configure: Es la ruta URL del formulario de configuracion del nuevo

modulo.
~MODULOS PROPIOS
ACTIVADO NOMBRE VERSION DESCRIPCION OPERACIONES
Pujador 1.0 Médulo propie que crea un sistema para pujar por obras

Figura 5.12- Vista del médulo en la pdgina de configuracion

El sistema de modulos de Drupal se basa en el concepto de hooks. Para que nuestro médulo
se comunique con el nicleo de Drupal, tan solo debemos sobrescribir el comportamiento de
los hooks del sistema. Por ejemplo el hook hook help() se usa para proporcionar informacion
al usuario. En nuestro caso para definir el comportamiento de nuestro médulo, debemos
sobrescribirlo de la siguiente forma: pujador help(). Como se aprecia, basta con renombrar la
funcion para que empiece por el nombre de nuestro médulo, respetando el nombre del hook (a
partir del guién bajo © °).

e pujador.module: Archivo donde | Pujador
estd la logica del modulo. En este caso | remsamientos voliles o
consta de la creacién de un formulario de ‘ % ' %
la puja de una obra. W

También se implementa la recogida de
los datos del formulario, tratamiento y
envio de los mismos al servicio web.

Por seguridad se cifra la informacion
que se manda al servicio web. Se utiliza el
algoritmo DES con el modo ECB.

Fecha limite para pujar:

Drupal posee una caracteristica, por | o008 :6:0:00

medio de la cual, es posible programar | Precioactual

65000.25€

periddicamente la ejecucion de tareas. A

Miximo pujador
usuariol

través del hook correspondiente a dicha

Precio de la puja *

caracteristica, hook cron, es posible indicar ¢
a Drupal que ejecute peridodicamente una —

tarea necesaria en nuestro modulo.

Figura 5.13- Vista del médulo Pujador

En el modulo pujador, se implementa una tarea que sobrescribe el hook de cron, que
comprueba el estado de las obras y la fecha limite de subasta. Concretamente recorre todas
las obras que tengan el estado seleccionado como “En subasta” y comprueba si la fecha
limite para pujar es posterior a la fecha y hora en la que se esta ejecutando el pujador cron.
En caso de que la obra no haya recibido ninguna puja, pasara al estado “No vendido”, en
caso contrario, pasara al estado “Vendido™.

A continuacion se explicara las partes mas relevantes de dicho método.
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Sconsulta = new EntityFieldQuery();
$nodos = Sconsulta->entityCondition(‘entity type’, ‘node’)
>propertyCondition(‘type’, ‘obra’)

>fieldCondition(‘field estado’, ‘value’, ‘subasta’, ‘=")

>execute () ;

Figura 5.14- Consulta para obtener las obras en subasta

En la variable $nodos contendra un array de nodos (del tipo obra), los cuales cumplan la

condicion que el estado esté fijado como subasta. Es decir, devuelve todas las obras que
actualmente esta en subasta.

if (lempty($nodos[’node’])) {
foreach (Snodos[’node’] as S$valor) {
$obra = node load($valor->nid);
//Determina si la puja ha excedido su tiempo limite

$field fecha limite = field get items(‘node’, Sobra,
‘field fecha limite’) [0]['value’];

$tiempo limite = new DateTime($field fecha limite);
$ahora = new Datetime(‘now’);

$maximo pujador id = field get items(‘node’, Sobra,
‘field maximo pujador id’) [0]['value’];

if ($ahora > $tiempo limite && S$maximo pujador id != 07) {
//Comportamiento si la obra ha sido vendida

$texto_log = “El tiempo de puja para la obra “ . Sobra->title
“ ha excedido, la obra pasa a vendida”;

actualizar campo ($obra, ‘vendido’, ‘estado’);
lJelse if ($Sahora > $tiempo limite && $maximo pujador id === ‘0') {
//Comportamiento si la hora no ha recibido ninguna puja
$tiempo limite = null;

$texto_log = “El tiempo de puja para la obra “ . Sobra->title
“ ha excedido, la obra pasa a no vendida”;

actualizar campo ($obra, ‘noVendido’, ‘estado’);
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}
if (isset(Stexto log)) {
watchdog (‘Pujador’, S$texto log);

actualizar campo(Sobra, 0, ‘en venta’);

Figura 5.15- Método que sobrescribe el comportamiento del hook cron

En caso de que la variable $nodos esté vacia, no seguiria la ejecucion del cron. En caso
contrario, se trataria cada obra devuelta. Para ello, se almacena en una variable local
($0bra) la informacion de la obra en subasta gracias a la funcion de Drupal destinado para
ello, indicandole el id.

Para comprobar si la fecha limite ha excedido simplemente se compara con la hora del
servidor. También se recupera el id del usuario que actualmente es el maximo pujador. Con
¢stos ultimos dos valores se puede comprobar si una obra ha de pasar al estado ‘Vendido’,
‘No vendido’ o no variar.

En caso de que el estado de una obra se modifique se registrard un mensaje. Estos
mensajes son visibles en el apartado de “Informes/Mensajes recientes del registro”, donde
podremos cerciorarnos del buen funcionamiento del cron.

TIPO FECHA w  MENSAJE

cron 11/01/2015 - 12:51 Ejecucion de cron terminada.

Pujador 11/01/2015 - 12:51 El tiempo de puja para la obra Obra prueba Cron.
Pujador 11/01/2015 - 12:51 El iempo de puja para la obra Obra prueba Cron No...

Figura 5.16- Registro de mensajes

Podemos ver con mas detalle pulsando en los mensajes.
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TIPO Pujador

FECHA Domingo, Noviembre 1, 2015 - 12:51

USUARIO Anodnimo (no verificado)

UBICACION http:/flocalhost/admin/config/system/cron?render=overlay&render=overlay

REFERENTE http:/Nocalhost/admin/config/system/cron?render=overlay

MENSAJE El tiempo de puja para la obra Obra prueba Cron No Vendida ha excedido, la obra pasa a no vendida
GRAVEDAD aviso

NOMBRE DEL SERVIDOR 127.00.1

OPERACIONES

Figura 5.17- Mensaje detallado del registro. Obra no vendida.

TIPO Pujador

FECHA Domingo, Noviembre 1, 2015 - 12:51

USUARIO Anonimo (no verificado)

UBICACION http:/fiocalhost/admin/config/system/cron?render=overlay&render=overlay

REFERENTE http:/localhost/admin/config/system/cron?render=overlay

MENSAJE El tiempo de puja para la obra Obra prueba Cron Vendida ha excedido, la obra pasa a vendida
GRAVEDAD aviso

NOMBRE DEL SERVIDOR 127.00.1

OPERACIONES

Figura 5.18- Mensaje detallado del registro. Obra vendida

Se puede apreciar el resultado tras la ejecucion del cron de nuestro modulo con dos obras
creadas intencionadamente para tal fin. La primera imagen trata de una obra creada con
una fecha limite anterior a la actual y sin puja. Por lo que el estado cambia a ‘“No vendida’.
Mientras que en la segunda imagen, se cred la obra con la misma intencion que la anterior
salvo que en esta ocasion si ha recibido una puja.

La periodicidad de los hooks de cron es configurable desde el panel de control de
Drupal.
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e configuracion.php: Archivo donde se encuentran las configuraciones constantes
del médulo.

<?php

class Configuracion{

const URL BASE = ‘http://[VPS IP]:8080/gavWiS/webresources/pujador/’;
const URL PUJAR = ‘pujar’;
const CLAVE CIFRADO = [CLAVE PRIVADA]

Figura 5.19- Archivo configuracion.php

La constante URL BASE ha de ser modificada una vez instalado el médulo con la
direccién IP del servidor donde esté alojado el servicio web encargado de la légica del
modulo.

La segunda constante es referente al contexto de la operacion del servicio web.

Por ultimo, se ha de configurar la clave que se utilizara para el cifrado de datos.
Obviamente dicha clave, debe de coincidir con la clave utilizada en el servicio web para un
correcto procesamiento de los datos.

5.6.2 Servicio Web

REST es el estandar utilizado para implementar el servicio web. Mediante una peticion
POST se envia la informacion del formulario necesaria para llevar a cabo la puja.

Se utiliza la libreria Gson para la serializacion y la deserializacion en formato JSON.

5.6.2.1 Peticion

El formato del envio de datos ha de ser un JSON cifrado (mediante el algoritmo DES,
utilizando el modo ECB) con los siguientes campos:

Usuario: Es el id del usuario que realiza la puja.

Contraseiia: El resultado de la funcion MD5 de la contrasefia del usuario que realiza la
puja. Su funcion consiste en autenticar la identidad del emisor de la peticion.

Obra: Id de la obra por la que se realiza la puja.
Cantidad: Puja en euros que ofrece el usuario por la obra.

Ejemplo (antes de cifrado):
{”usuario”:1,”contrasena”:”$S$Drgd 9DXp8YugMiyz8AiDZVevIPnjkpe\/DXEES0T . xFGYCVEVEQ
Jb”,”obra”:15,”cantidad”:1500}
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5.6.2.2 Respuesta

La respuesta del servicio web ser4, al igual que la peticion, un JSON cifrado de la misma
forma.

Contendra dos campos, resultado y mensaje. En el primero se indicara mediante OK (todo
ha ido bien) o KO (se ha producido algiun error) el estado de la peticion. En el segundo
campo, se especificard con mas detalle el resultado de la operacion.

Ejemplo (antes de cifrado):

{”Resultado”:0K, "Mensaje”:”Puja realizada correctamente”}

5.6.2.3 Cddigo

En esta seccion se comentard el codigo realizado para la implementacion del servicio web.

5.6.2.3.1 Método pujar
Este método se define con las siguientes cabeceras:

@POST

(@Path(“pujar”™)
@Consumes(“application/json”)
(@Produces(“application/json”)

M¢étodo Post con el contexto pujar. El tipo de datos que tanto consume como produce, es
JSON.

Gson gson = new Gson();

String respuesta = new String();

Map<String, String> mapaRespuesta = new HashMap<>();

mapaRespuesta.put ("Resultado”, “KO”);

Cifrador cifrador = Cifrador.getInstance();

Figura 5.20- Definicion de variables en el método ‘pujar’ del servicio web

Lo primero que se hace es definir las variables que seran utilizadas en el método. La
variable mapaRespuesta es un mapa de String, la cual a posteriori, serd la serializacion de la
respuesta. Se inicializa con el resultado a “KO”, y se modificarda a “OK” si todo ha ido bien.

‘ String peticionPujaDescifrado = cifrador.Descifrar(peticionPuija); ‘

Figura 5.21- Definicion de la peticion descifrada en el método ‘pujar’ del servicio web

Descifra la peticion recibida mediante la clase auxiliar que veremos con detalle en la
seccion 5.6.2.4.
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Type tipoMapa = new TypeToken<Map<String, Object>>() {}.getType():
//Recoger datos de la peticién

JsonReader jsonReader = new JsonReader (new
StringReader (peticionPujaDescifrado));

jsonReader.setlLenient (true);

LinkedTreeMap<String, Object> mapaPeticion = gson.fromJson(jsonReader,
tipoMapa) ;

Integer idUsuario = ((Double) mapaPeticion.get (“usuario”)).intValue();
String pass = mapaPeticion.get (“contrasena”).toString():;
Integer idCbra = ((Double) mapaPeticion.get (“obra”)).intValue();

Double cantidadPuja = (Double) mapaPeticion.get (“cantidad”):;

respuesta = pujarObra (idUsuario, pass, 1dObra, cantidadPuija);

Figura 5.22- Parte del codigo del método ‘pujar’ del servicio web

Para manipular los datos recibidos con comodidad se guardan en memoria mediante un tipo
mapa. Gracias a la libreria Gson deserializamos la peticion en el objeto tipo mapa antes
definido. Una vez obtenidos los pardmetros necesarios se realiza la llamada al método donde
se efectua la puja que se detallara en la seccion siguiente.

mapaRespuesta.put (“Resultado”, “OK”);

} catch (NullPointerException | JsonParseException jpe) {

Logger.getLogger (ServicioWeb.class.getName () ) .log (Level.SEVERE,
null, jpe);

respuesta = “Error al recibir los datos: “ +
Jjpe.getlLocalizedMessage () ;

} catch (ClassCastException cce) {

Logger.getlLogger (ServicioWeb.class.getName () ) .log (Level.SEVERE,
null, cce);

respuesta = “Formato de datos incorrecto: “ +
cce.getlLocalizedMessage () ;

} catch (PujadorExcepcion ex) {

Logger.getlLogger (ServicioWeb.class.getName () ) .log (Level.SEVERE,
null, ex);

respuesta = ex.getMessage();
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} catch (Exception e) {
respuesta = “Error en el servidor”;
} finally {

mapaRespuesta.put (“Mensaje”, respuesta);

String respuestaFinal gson.toJdson (mapaRespuesta) ;

return cifrador.Cifrar (respuestaFinal);

Figura 5.23- Extracto de codigo del método ‘pujar’

Se asigna OK a la futura respuesta si no se ha recogido ninguna excepcion del método
pujarObra. Seguidamente, se adjunta el mensaje devuelto del método que realiza la puja y
tras cifrarlo se devuelve. En caso de captar alguna excepcion, se registra y se adjunta el

mensaje de error en
devuelta.

la respuesta para posteriormente serializarla y cifrarla antes de ser

5.6.2.3.2 Método auxiliar pujarObra

private String

Double cantidadPuja)throws PujadorExcepcion

pujarObra (Integer idUsuario, String pass, Integer idObra,

Figura 5.24- Cabcecera del método auxiliar pujarObra

M¢étodo privado que realiza la puja tras hacer las comprobaciones oportunas. Como
parametros recibe el id del usuario que realiza la peticion, asi como la cantidad pujada y el id
de la obra. En caso de algtn error, se elevard una excepcion del tipo PujadorExcepcion.

Node nodo

Users usuario

if (!pass

nodoC. find (idObra) ;

if (nodo == null)
throw new

}

if (usuario ==
throw new

} else {

throw new PujadorExcepcion (“Contrasefia incorrecta”);

usuarioC.find(idUsuario) ;

{

PujadorExcepcion (“Obra no encontrada”);

null) {

PujadorExcepcion (“Usuario no encontrado”);

.equals (usuario.getPass()))

{
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}

Figura 5.25- Método auxiliar del servicio web, ‘pujarObra’

Mediante los controladores implementados en la parte de la persistencia, recogemos los
datos de la obra seleccionada para la puja, asi como también la del usuario que realiza la
accion.

Tras disponer de toda la informacién necesaria, es hora de realizar las comprobaciones
oportunas para verificar si la peticion de puja es correcta. En primer lugar, comprobamos que
la obra exista. Para realizarlo simplemente debemos cerciorarnos que el objeto obra, que
hemos recibido del controlador correspondiente es distinto de nu/l De igual forma,
realizamos la misma comprobaciéon sobre el objeto usuario. Ademas, debemos también
autenticar al usuario mediante el cotejo de la contrasefia que recibimos en la peticion y la
almacenada en la base de datos. Realmente, y como hemos comentado anteriormente,
comparamos ¢l resultado de la funcion hash SHA512 que realiza Drupal sobre la contrasefia
del usuario.

En caso de no cumplir con algin requisito, se elevara una excepcion del tipo
PujadorExcepcion con un texto identificativo.

FieldDataFieldPvpPK pvpPK = new FieldDataFieldPvpPK (“node”,
Short.parseShort (“0”), 1idObra, “und”, 0);:

FieldDataFieldPvp pvp = pvpC.find(pvpPK) ;

if (cantidadPuja < pvp.getFieldPvpValue().doubleValue()) {

throw new PujadorExcepcion (“Puja inferior al precio actual”);

Figura 5.26- Comprobaciones en el método ‘pujarObra’

Comprobamos que la cantidad pujada es superior a la cantidad almacenada en la base de
datos, elevando una excepcidn en caso contrario.

FieldDataFieldEstadoPK estadoPK = new FieldDataFieldEstadoPK(“node”,
Short.parseShort (“0”), 1dObra, “und”, 0);

FieldDataFieldEstado estado = estadoC.find(estadoPK);

if (estado == null || !estado.getFieldEstadoValue () .equals(“subasta”)) {

throw new PujadorExcepcion(“La obra no tiene el estado de subasta”):;

Figura 5.27- Comprobaciones en el método ‘pujarObra’
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El método continta en caso de que la obra tenga el estado subasta.

FieldDataFieldMaximoPujadorIdPK maximoPujadorIdPK = new
FieldDataFieldMaximoPujadorIdPK (“node”, Short.parseShort(“0”), idObra,
“Und”, O) ;

FieldDataFieldMaximoPujadorId maximoPujadorId =
maximoPujadorIdC. find (maximoPujadorIdPK) ;

if (maximoPujadorId == null) {

throw new PujadorExcepcion (“Error al recuperar al maximo pujador”);

if (maximoPujadorId.getFieldMaximoPujadorIdvValue().equals (idUsuario)) {

throw new PujadorExcepcion (“El usuario ya es el maximo pujador”);

Figura 5.28- Comprobaciones en el método ‘pujarObra’

Por ultimo, comprobamos que el usuario que solicita pujar la obra, no es ya el maximo
pujador.

//Actualiza ID del méximo pujador

maximoPujadorId.setFieldMaximoPujadorIdvValue (idUsuario) ;

//Actualiza el nombre del maximo pujador

FieldDataFieldMaximoPujadorPK maximoPujadorPK =

new FieldDataFieldMaximoPujadorPK(“node”, Short.parseShort(“0”), idObra,
“undI,, O) ;

FieldDataFieldMaximoPujador maximoPujador =
maximoPujadorC.find (maximoPujadorPK) ;

maximoPujador.setFieldMaximoPujadorValue (usuario.getName ()) ;

//Actualiza el valor pujado

pvp.setFieldPvpValue (Bigbhecimal.valueOf (cantidadPuja));

//Reflejamos los cambios en la base de datos

maximoPujadorC.edit (maximoPujador) ;

maximoPujadorIdC.edit (maximoPujadorId) ;

pvpC.edit (pvp) ;
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‘return “Puja realizada correctamente”; ‘

Figura 5.29- Manipulacion de la base de datos para la realizacion de la puja

Una vez validado todo, se procede a manipular la base de datos para registrar la puja. Para
ello debemos modificar el id del méximo pujador con la del usuario que solicita la puja, asi
como la cantidad pujada en la obra objetivo. Por ultimo devolvemos el mensaje de éxito, ya
que si se hubiese producido algin problema se hubiera elevado una excepcion con
anterioridad.

Tal vez no sea la mejor préctica, modificar la base de datos directamente sin que Drupal
tenga constancia, pero para la realizacion de este proyecto considero interesante poder
distribuir la loégica del modulo creando un servicio web independiente de la plataforma
Drupal.

5.6.2.4 Clase auxiliar para cifrado
Clase que se rige por el patron singleton para que solo exista una instancia de ella.

Se utiliza el algoritmo DES con el modo ECB. La realizacién del cifrado lo lleva a cabo la
libreria javax.crypto. Cipher.

5.6.3 Persistencia

Esta parte del proyecto se ha generado automaticamente mediante las herramientas que nos
ofrece un proyecto JAVA EE. Simplemente configurando la conexién a la base de datos donde
se encuentra nuestro proyecto Drupal tendremos lo necesario para generar las entidades y los
controladores. Para ello, es necesario configurar un recurso JDBC en el servidor de
aplicaciones, en nuestro caso Glassfish.

Debido a que no necesitamos nada mas que consultar y modificar las entidades, no es
preciso modificar practicamente nada del cdédigo que no autogenera java.

5.6.4 Excepciones

public class PujadorExcepcion extends Exception ({

public PujadorExcepcion() {

public PujadorExcepcion(String msg) {

super (msqg) ;

Figura 5.30- Clase PujadorExcepcion para gestionar las excepciones de forma propia
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Creamos una sencilla clase que extiende de Exception para gestionar de forma
personalizada nuestras excepciones. Simplemente se trata de un método constructor que
recoge un mensaje identificativo que lo eleva a la clase padre.

5.7 Pruebas Unitarias

En esta seccion utilizaremos la caracteristica que incluye Drupal de forma nativa para crear
test y probar los médulos que hemos implementados.

En nuestro caso, y como ejemplo, realizaremos las pruebas necesarias para testear el
método pujador cron. Recordamos que dicho método se ejecuta periddicamente
comprobando las obras que estdn en subasta y que hayan excedido la fecha limite cambiando
el estado a vendido o no vendido segin corresponda.

Lo primero que debemos hacer, es activar el moédulo festing que por defecto viene
desactivado. No hace falta que lo instalemos desde la version 7 de Drupal ya que desde dicha
version fue integrado al nucleo.

Para escribir test para nuestro modulo es necesario afiadir en el fichero .info donde se
encuentra los ficheros .fest, que serd donde escribamos el cdédigo que testea nuestra
aplicacion. Dentro del fichero .fest tendremos que sobrescribir algunos métodos que
comentaremos a continuacion, y ademas deberemos indicar los métodos que se encargan de
realizar las pruebas llamandolos de la siguiente forma: testNombre DelMétodo.

’ files[] = test/pujador.test ‘

Figura 5.31- Fichero pujador.info

Lo anterior indica al médulo festing donde se encuentran los archivos que debe ejecutar
para realizar nuestro testeo.

Iclass TestPujador extends DrupalWebTestCase I

Figura 5.32- Declaracion de la clase TestPujador

Nuestro fichero pujador.test ha de contener una clase que extienda de DrupalWebTestCase,
que es la clase que nos proporciona todo lo necesario para crear un entorno seguro donde
efectuar las pruebas.

public static function getInfo() {

return array(

‘name’ => t(‘Test de Pujador’),

‘description’ => t(‘Funcionalidad del médulo Pujador’),

‘group’ => ‘Pujador’,
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E |

Figura 5.33- Método getInfo de la clase TestPujador

Debemos sobrescribir el método getlnfo() para proporcionar informacion a Drupal sobre
nuestro archivo de pruebas. En €l simplemente debemos devolver un array con los siguientes
parametros:

e Name: El nombre que se mostrard en la pagina donde se agrupan todos los
archivos de testeo.

e Description: Descripcion del archivo, por ejemplo lo que se va a probar.

e Group: Grupo en el cual se engloba, por ejemplo es buena idea agruparlos por
modulos.

function setUp() {

//Se asegura de que el mdédulo pujador estd habilitado

parent::setUp(array(‘pujador’));

//Realiza el login con un usuario con privilegios de administrador

Sthis->privilegedUser = S$this->drupalCreateUser (array(‘create obra
content’, ‘extra special edit any obra’)):

Sthis->drupallogin ($this->privilegedUser) ;

Figura 5.34- Método setUp de la clase TestPujador

El segundo método que debemos sobrescribir es setUp(). Se encarga en preparar el
“escenario” en el que queremos realizar las operaciones. Siempre se va a lanzar antes de todos
los test de la clase. También existe la posibilidad de sobrescribir el método fearDown(), que se
ejecuta al final de todos los test.

En nuestro caso realizamos dos acciones importantes. La primera es asegurarnos de que el
moédulo Pujador estd activado, obviamente sin esto no tendria sentido continuar. Lo segundo,
es crear un usuario con los permisos necesarios para crear y editar un nodo de tipo obra.
Finalmente, nos logueamos con el usuario recientemente creado.

Cabe comentar que todos estos cambios no se reflejan en la base de datos del proyecto, para
ello, el modulo resting crea una estructura igual a nuestro sitio en la base de datos. De este
modo, se crea un escenario totalmente seguro donde probar nuestro codigo.

private function getFechaAnterior () {

$fecha”hhora = date(‘'Y-m—j G:i:s’);

debug ($fecha”hhora, ‘Fecha Actual’, true);
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SfechalAnterior = strtotime (‘-1 day’, strtotime ($fechalhora)):;

S$fechalAnterior = date(‘'Y-m—j G:i:s’, $fechaAnterior);

return $fechaAnterior;

private function getFechaPosterior () {

$fechahhora = date (‘'Y-m—-j G:i:s’);

debug ($fechalhhora, ‘Fecha Actual’, true);

S$fechaPosterior = strtotime(‘+1 day’, strtotime ($fechalhora));

$fechaPosterior = date('Y-m-j G:i:s’, S$fechaPosterior);

return $fechaPosterior;

Figura 5.35- Funciones auxiliares de pujador.test

Para probar el método pujador cron es necesario que alguna obra tenga como fecha limite
anterior a la fecha a la actual. Por ello, necesitamos dos funciones auxiliares, una que se
encarga de devolver una fecha anterior a la actual en un dia (getFechaAnterior()), y otra de
devolver una fecha posterior a la actual en un dia (getFechaPosterior()).

private function crearObra ($idMaximoPujador, $fechalimite) {

$edit = array();
Sedit([’title’] = S$this->randomName (8) ;
Sedit[”body[und] [0] [value]”] = $this->randomName (16);
Sthis->drupalPost ( ‘node/add/obra’, $edit, t(‘Save’));
$obra_contenido = array(

‘type’ => ‘obra’,

‘title’ => ‘Obra de prueba’,

‘body’ => ‘Esta obra ha sido creada para la bateria de pruebas’,

‘field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value]’ => ‘subasta’,
‘field fecha 1imite[LANGUAGE NONE] [0] [value]’ => Sfechalimite,
‘field maximo pujador id[LANGUAGE NONE] [0] [value]’ =>

$idMaximoPujador,
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)i
$obra = S$this->drupalCreateNode (Sobra contenido);

return $obra;

Figura 5.36- Método auxiliar para crear una obra

Necesitamos crear una obra que tenga el estado ‘En subasta’ para la ejecucion del método a
probar, pujador cron. El método consta de dos parametros, uno para indicar el maximo
pujador (esto es realmente para indicar si la obra ha recibido o no puja) y fecha limite, que lo
usaremos para determinar si la obra va a tener una fecha anterior o posterior segin
corresponda.

function testObraVendida ()
S$fechalimite = getFechaAnterior();
debug ($fechalimite, ‘Fecha Limite’, true);
Sobra = crearObra (5, $fechalimite);

debug (Sobra->field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value], ‘Estado actual’,
true) ;

$this->pujador cron();

Sthis->assertEqual ($obra-
>field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value],’vendido’, ‘La obra ha de tener el
estado vendido’);

debug ($obra->field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value], ‘Estado actual’,
true);

Figura 5.37- Test que prueba cuando una obra pasa a ser vendida

En la Figura 5.37 se encuentra el cddigo del test para una obra en subasta, con la fecha
limite excedida y con alguna puja realizada (id del maximo pujador es distinto a 0). Tras la
ejecucion del método pujador cron, el estado debe de tener como nuevo valor “vendido”.

function testObraNoVendida () {
$fechalLimite = getFechalAnterior();
debug ($fechalLimite, ‘Fecha Limite’, true);
Sobra = crearObra (0, $fechalLimite);
debug ($obra->field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value], ‘Estado actual’,
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true);
$this->pujador cron();

Sthis->assertEqual ($obra-
>field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value],’noVendido’, ‘La obra ha de tener
el estado no vendido’);

debug ($Sobra->field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value], ‘Estado actual’,
true) ;

Figura 5.38- Test que prueba cuando una obra pasa a no vendida

En la Figura 5.38 podemos observar el cédigo implementado para el primer test. Se
comprueba que una obra que tiene el estado “en subasta”, que su fecha limite ha excedido y
que no ha recibido ninguna puja (id del maximo pujador es igual a 0), se debe de modificar el
estado, tras la ejecucion del método pujador cron, al estado “no vendido”.

function testObraNoExcedida () {
Sfechalimite = getFechaPosterior();
debug ($fechalimite, ‘Fecha Limite’, true);
$obra = crearObra (0, $fechalimite);

debug ($Sobra->field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value], ‘Estado actual’,
true);

$this->pujador cron();

Sthis->assertEqual ($obra-
>field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value],’noVendido’, ‘La obra ha de tener
el estado no vendido’);

debug ($obra->field estado[LANGUAGE NONE] [0] [value], ‘Estado actual’,
true);

Figura 5.39- Test de una obra con la fecha limite aun no excedida

En el ultimo test, se crea una obra con la fecha limite posterior a la fecha actual, por lo que
su estado ha de permanecer inmutable. En esta ocasion es irrelevante si se pasa algln id de
maximo pujador o no, ya que no influye en el comportamiento ya que al no exceder la fecha
limite no debe de variar su estado.

Para ejecutar todos estos test debemos irnos a la pagina del médulo testing (si tenemos
Drupal en espafiol en el menu se llamara probando) que se encuentra en el apartado de
configuracion. Se nos mostrara todo el listado con los test disponibles en el proyecto.
Seleccionamos el de nuestro médulo y pulsamos “Ejecutar pruebas”™
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M * Pujador

i Test del médule Pujador

Funcionalidad del madulo Pujador

Ejecutar pruebas

Si todo ha ido bien, veremos algo como lo siguiente:

~TEST DE PUJADOR

Funcionalidad del modulo Pujador

0 fall pciones, y 4 mensajes d puracion
MENSAJE GRUPO NOMBRE DE ARCHIVO LINEA FUNCION ESTADO
Enabled modules: pujador Other pujador.test 18 TestPujador->setUp() v
Fecha Actual: A
. v : i
LT A b Debug pujador.test 26 TestPujador->testObraVendida()
Fecha Limite:
Debug pujador.test 29 TestPujador->testObraVendida() A
2015-10-31 12:02:11
Estado actual: _\
Debu ujador.test 30 TestPujador->testObraVendidal !
subasta 9 . J 0
La obra ha de tener el estado vendido Other pujador.test 31 TestPujador->testObraVendida() \/
Estado actual: Y
’ Debu ujador.test 32 TestPujador->testObraVendidal y
vendido L L ’ 0
. . .7 .
Figura 5.40- Resultado de la ejecucion del tesObraVendida
vTEST DE PUJADOR
Funcionalidad del modulo Pujador
2 0 fallos, 0 excepciones, y 4 mensajes puracion
MENSAJE GRUPO NOMBRE DE ARCHIVO LINEA FUNCION ESTADO
Enabled modules: pujador Other pujador.test 18 TestPujador->setUp() \/
Fecha Actual: A
Debu ujador.test 37 TestPujador->testObraNoVendid &
2015-11-1 12:23:29 9 P } a0
Fecha Limite: 2
Deb ujador.test 40 TestPujador->testObraNoVendid Ji)
2015-10-31 12:23:29 = i ! 420
Estado actual: A
Debu ujador.test 41 TestPujador->testObraNoVendid: A
subasta g P ! 20
La obra ha de tener el estado vendido Other pujador.test 42 TestPujador->testObraNoVendida() \/
Estado actual: A
Debu ujador.test 43 TestPujador->testObraNoVendid yi)
NoVendido 9 P : a0

Figura 5.41- Resultado de la ejecucion del testObraNoVendida
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~TEST DE PUJADOR

Funcionalidad del modulo Pujador

MENSAJE

Enabled modules: pujador

Fecha Actual:
2015-11-1 12:24:57

Fecha Limite:
2015-11-2 12:24:57

Estado actual:

subasta

La obra ha de mantener el estado

Estado actual:

subasta

2 pases, 0 fallos, 0 excepciones, y 4 mensajes de depuracion
GRUPO

Other

Debug

Debug

Debug

Other

Debug

NOMBRE DE ARCHIVO

pujador.test

pujador.test

pujador.test

pujador.test

pujador.test

pujador.test

LINEA

18

48

51

52

53

FUNCION

TestPujador->setUp()

TestPujador->testObraNoExcedida()

TestPujador->testObraNoExcedida()

TestPujador->testObraNoExcedida()

TestPujador->testObraNoExcedida()

TestPujador->testObraNoExcedida()

ESTADO

Figura 5.42- Resultado de la ejecucion del testObraNoExcedida

5.8 Configuracion de Menus

En esta seccion, y ya tras disponer de toda la informacién en nuestro proyecto, se trata de
modificar el la interfaz con la que el usuario va a interactuar. Para ello vamos a estructurar los

diferentes menus segun el rol del usuario que esté haciendo uso de la plataforma.

5.8.1 Usuario no registrado

Para el usuario no registrado, no debemos realizar ningin cambio, ya que sus dos Unicas
funcionalidades son la de identificarse y acceder con el rol que le corresponde a su usuario o

registrarse en la web.

Inicio de sesion

Nombre de usuario *

Contrasena *

* Crear nueva cuenta
» Solicitar una nueva
confrasena

Iniciar sesién

Acceso denegado

Usted no esti autorizado para visitar esta pagina.

Figura 5.43- Pantalla del usuario no registrado

57




5.8- Configuracion de Menus

5.8.2 Usuario Registrado

Para el usuario registrado, disefiamos un mentl de navegacion sencillo. En la parte
izquierda de la pantalla creamos un menu con los enlaces mas importantes.

GAV.es

Inicio » Buscar

Q Buscar
Contenido Usuarios
Navegacion
. 8 Escriba las palabras clave.
o Buscar Q

¥ Contenido
® Obras » Busqueda avanzada

o Obras en venta

© Obras en subasta

o Exposiciones

o Artistas

© Usnarios

Figura 5.44- Menu de navegacion para el Usuario Registrado

Para crear los enlaces primeros debemos crear una vista. Las vistas en Drupal es la
manera de representar la informacién almacenada en la base de datos. Es como si nuestro sitio
web fuese una panaderia, las vistas serian los escaparates donde colocamos los productos para
que puedan ser visualizados por los clientes.

El moédulo de vistas nos ofrece gran cantidad de opciones para personalizarlas. Desde
filtros, afiadir o quitar campos de los nodos, incluso relaciones con otros nodos. A
continuacion detallaremos la creacion de una de las vistas usadas a modo de ejemplo. Las
demas, las hemos realizado de forma semejante.

Para crear una vista nos debemos de ir al menG admin/structure/views, al cual se
accede mediante el ment de administrador, en la seccion estructura y por ultimo views.
Obviamente solo podemos acceder mientras estemos autenticados con un usuario con los
permisos suficientes.
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La vista que vamos a crear, trata de listar las obras que actualmente estan en el sistema.
Los principales ajustes que vamos a introducir son el formato con el que van a ser
representadas.

Grid

FIELDS
HTML list

Contenido: Tiulo (Titulo)
Jump menu

® Tabla Contenido: Foto (Foto)

{autor) Usuario: Mombre (Autor)

Unformatted list

Figura 5.45- Formatos disponibles Figura 5.46- Campos de la vista obras

Disponemos de los cinco estilos que se muestran en la Figura 5.45. Se pueden afiadir
otros mediante modulos que aporten los suyos propios. Para este ejemplo hemos seleccionado
una tabla. El la Figura 5.46 seleccionamos los campos que se van a mostrar. Para el caso de
los dos primeros campos, el primer término que nos encontramos hace referencia al contexto
al que pertenece. El segundo es el nombre del campo en la base de datos, mientras que en el
ultimo, es la etiqueta que se va a mostrar en la cabecera de la tabla. Se puede observar que el
ultimo campo contiene la palabra autor al principio, esto es porque indica que es fruto de una
relacion. Es decir, hemos relacionado ¢l nodo obra con el nodo usuario, mediante la relacion
que los une, un usuario es autor de una obra. Gracias a esa relacion podemos obtener de
igual forma que los datos de la obra, la informacion del autor.

FILTER CRITERIA
Contenido: Publicado (S1)

Contenido: Tipo (= Obra)

Figura 5.47- Filtros de la vista obras

PAGE SETTINGS
Ruta: fobras
Mend: Normal: Obras

Access: Permiso | Ver contenido publicado

Figura 5.48- Configuracion de la pdagina de

la vista obras

Debemos indicar cuales son las obras que queremos listar. Para la vista de obras, es un
filtro sencillo, como se muestra en la Figura 5.47. Simplemente exigimos que las obras estén
publicadas (un contenido puede estar en la base de datos pero sin publicar, lo que hara que no
sea visible) y que el nodo sea del tipo Obra. Para la vista Obras en venta, ademas de los dos
filtros usados para la vista obras, se afiade también que el estado sea igual a en subasta.

Por ultimo, configuramos la ruta por la que accedemos al listado. Tal y como se
muestra en la Figura 5.48, para acceder a nuestro listado de obras, tan solo debemos
dirigirnos a http://nuestrodominio/obras. Para hacerlo mas accesible afiadimos un menu
normal, esto creara un hiperenlace a la direccion anterior en el meni de navegacion del
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usuario.

De igual forma, creamos las vistas para las obras que estdn en subasta, las obras que
estan en venta, artistas y usuarios.

Para el ment de Buscar, primero debemos asignar los permisos necesarios para que los
usuarios registrados puedan acceder tanto a la busqueda simple como a la avanzada. En la
pagina de configuracion de busqueda avanzada (configuracion/Busqueda 'y
metadatos/Opciones de busqueda) podemos comprobar el tanto por ciento de indexacion de la
pagina, pudiendo ordenar volver a indexar manualmente. En cada ejecucion del cron se
indexa el contenido.

Buscar

Contenido Usuarios

Escriba las palabras clave.

Q

~ Busgueda avanzada

Que contenga cualquiera de las palabras Solo de los tipos Idiomas
Article Spanish
Que contenga la frase Basic page English
Currieulum Artistico
. Exposicion
Que no contenga ninguna de las palabras 3
Formacion
Obra

Publicacion

Figura 5.49- Busqueda avanzada de contenido

5.8.3 Artista

Los usuarios con el rol de artista, se les aplica todo lo comentado en la seccion anterior.
Ademas afiadimos un nuevo menu que contendra los enlaces necesarios para crear un nuevo
contenido. Crearemos el menu desde las herramientas de administracion Estructura/Menuis.
Dentro del mena Navegacion, seleccionamos afiadir enlace.
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Inicio » Administracidn » Estruciura » Men(s » Navigation

Titulo del enlace del menu. *

El texto que se usara en el menu para este enlace.

para este enlace de menl. Puede ser una ruta intemma de Drupal come podesadd o una URL externa como
xal.org. Escriba <front> para enlazar con la pagina principal.

Descripcién

Maostrar cuando se pase el cursor por encima del enlace de mend.

#| Activado
Los enlaces de mend gue no estén activados no se mostraran en ningdn mend
Mostrar expandido

Si se selecciona y este enlace de menu tiene hijos, el mena aparecera siempre expandido.

Enlace padre
<Navegacion> v

La profundidad maxima de un enlace y de todos sus dependientes se establece en 9. Algunos enlaces de mend
podrian no estar disponibles como superiores si al seleccionarlos se excede ese limite.

Peso
0 v

Cpcional. En los menus, los enlaces mas pesados se pondran mas abajo mientras que los mas ligeros se colocaran
mas arriba.

Guardar

Figura 5.50- Formulario de creacion de un enlace

En el titulo, indicamos el nombre que va a ver el usuario, por lo que se recomienda que
sea lo mas descriptivo posible. En Ruta, especificamos la ruta a la que se dirigira el usuario
tras pulsar en el enlace. Podemos incluir una descripcién que se mostrard en un recuadro
flotante cuando el usuario pose el cursor sobre el enlace. Para que un enlace sea visible ha de
estar activado. Si marcamos la opcion de Mostrar expandido, se visualizara desplegado por
defecto. Debemos afiadir el enlace padre que es del que cuelga. Por ultimo, el peso sirve para
ordenarlos mediante su importancia (cuanto mayor sea el nimero, mas bajo sera su posicion).

Navegacion

* Apregar contenido
o Curriculum Artistico
e Ohbra

e Exposiciin

Figura 5.51- Menui para los artistas

5.9 Solicitud de Artista

Un usuario registrado puede solicitar a un administrador el cambio de rol a artista.
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Dispone de un formulario de contacto que podra encontrar en el menu supetrior del sitio

Mi cuenta Contacto Cerrar sesion

Figura 5.52- Menu superior de usuario

Tras rellenar la peticion con los datos que abajo se solicitan, el administrador decidira
si atiende positivamente la peticion.

Contacto

Su nombre *

Su direecion de correo electronico *

Asunto *

Mensaje *

Enviarle una copia.

Enviar mensaje

Figura 5.53- Formulario de contacto con la administracion de la plataforma

5.10 Boletin Semanal

Debemos mantener a los usuarios informados de las ultimas novedades de nuestro sitio.
Una solucion clésica a este problema es la de implementar un boletin informativo que se envia
de forma automatica a los usuarios que previamente estén suscritos. Para nuestro sitio vamos
a configurar un boletin con las nuevas exposiciones creadas en la tltima semana. El envio de
los boletines se efectiia al mismo tiempo que se ejecuta cron.

En Drupal 7 no es posible crear boletines de forma nativa, por lo que tenemos que
instalar un modulo que satisfaga nuestro requisito. Disponemos de varios para elegir, nosotros
hemos optado por Simplenews. Una vez instalado, debemos indicarle que contenido se va a
incluir en los boletines. Nosotros optamos por las exposiciones, también se decide que todos
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los usuarios estan suscritos por defecto, dejando a eleccidon del usuario cancelar la suscripcion
cuando lo desee.

Al editar el tipo de contenido de las exposiciones notamos que tenemos una nueva
opcion:

# Use as simplenews newsletter

Figura 5.54- Opcion para incluir en el boletin

Una vez configurado, todos los suscriptores recibiran el boletin periddicamente con las
nuevas exposiciones que se creen.

5.11 Configuracién del Aspecto

Siempre es bueno tener una imagen Unica para nuestro sitio web. Con Drupal podemos
crear nuestro propio tema para personalizar la interfaz. Obviamente crear un tema desde cero
es una ardua tarea. Podemos evitar eso felizmente gracias a la gran coleccion de temas que
nos ofrece Drupal.

En el menu del administrador podemos encontrar la opciéon de Apariencia, donde
visualizaremos los temas que tenemos actualmente activados. Por defecto, Drupal 7, nos
ofrece dos temas. En la pagina oficial de Drupal tenemos a nuestra disposicion mas de 2.000
temas a dia de la redaccion de este proyecto.

A modo de ejemplo, elegiremos un tema que se adecue a nuestro proyecto para
posteriormente instalarlo. El tema Garland cumple con los requisitos anteriores. Tras
descargarla y descomprimirla en %rutaDelProyecto%/sites/all/themes, tan solo tenemos que
dirigirnos al apartado encargado de gestionar los temas y activarlo.

Una vez activado y reconfigurado la situacién de todos los ments ya tendremos
disponible la nueva imagen de nuestro sitio. De forma adicional, creamos un logo facilmente
desde un recurso gratuito, online y sencillo como la pagina http.//www.designmantic.com/.

Galeria de Arte Virtual

Figura 5.55- Logo de la Galeria de Arte Virtual

Esta es la nueva imagen de la plataforma. De una forma sencilla se puede cambiar el
aspecto radicalmente.
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Menu principal

Inicio

Navegacion
Agregar contenido
Buscar
Contenido

Obras

Obras en venta

Obras en subasta

Exposiciones
Artistas

Usuarios

Mi cuenta

Mi curriculum artistico
Mar, 10/11/2015 - 18:31 — Michael James

En estas lineas resumo mi curriculum artistico

Leer mas

Exposicion de arte en Fuengirola
Sab, 07/11/2015 - 17:54 — Michael James

Se expondran las cbras del artista Michael James

Localizacion:

S
S

1
dlaga
oo
Marbella¢Benalm
O

Leer mas Afadir nueve comentario

Presentacion nueva coleccion
Sdb, 07/11/2015 - 17:41 — Michael James

Presentacidn de nuevas obras

Localizacion:

e

~

%

Figura 5.56- Nuevo aspecto de la plataforma
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Conclusiones

6 Conclusiones

En este ultimo capitulo trataremos de exponer las conclusiones y resumen del proyecto.
También se narrard lo que a nuestro criterio, deberian de ser trabajos futuros para la mejora de
la plataforma, que no se han llevado a cabo en este trabajo, ya sea por falta de tiempo o
porque excedia del objetivo del mismo.

6.1 Resumen

En este proyecto se ha llevado a cabo una plataforma virtual de arte, asi como todo lo
referente a un sitio web con requisitos de registro y gestion de usuarios. Como requisito
previo, debe de ser implementado sobre un gestor de contenidos y todo lo utilizado ha de ser
software libre y gratuito.

Carezco de experiencia en el desarrollo web con gestores de contenido, por lo cual,
considero que la seccidn de eleccion del gestor de contenido con el que se ha realizado el
proyecto no ha sido condicionado por trabajos pasados. Drupal tiene una curva de aprendizaje
mas dura que otros CMS. Considero que es un sistema que, aunque muy modularizado, nos
presenta un sitio web con unas funcionalidades basicas recién instalado. Si queremos afiadir
mas funcionalidades, debemos de buscar en el amplio catalogo de médulos que nos ofrece la
pagina oficial de Drupal. Como comentamos anteriormente, es muy modularizado, por lo que
en varias ocasiones para satisfacer un requisito, nos hemos visto obligados a instalar mas de
un modulo. Esto tiene como parte buena, que podemos disefiar el funcionamiento de una
forma mas precisa, pero también tiene su parte mala, es mas complejo que instalar un modulo
con el tnico trabajo de configurarlo.

A medida que el proyecto avanzaba, el concepto de Drupal va cambiando, pasando de
considerarlo no solo un gestor de contenido, sino un framework muy completo. En este
proyecto hemos ejemplarizado como se utiliza como marco de trabajo, creando un médulo
usando las funciones #ook que interaccionan con el nicleo. Por esto ultimo, tenemos infinitas
posibilidades, implementando médulos de cero, modificando los ya creados o simplemente
adaptando el comportamiento del nucleo a nuestro gusto.

Uno de los puntos mas negativos, ha sido comprobar que la traduccion al espaifiol esta
lejos de ser completa. Sobre todo cuando se acude a la instalaciéon de médulos de terceros.
Son muchas opciones que no estan traducidas o interfaces como botones que carecen de texto
en espafiol. Es una pequefia pega que tiene facil solucidén pero que puede afear un proyecto
perdiendo imagen profesional.

6.2 Mejoras y Trabajos Futuros

Vamos a exponer una serie de tareas que bajo nuestro criterio mejorara sustancialmente
la calidad del proyecto.

Se debe de mejorar el aspecto visual para hacerlo mas atractivo al usuario. Aunque
actualmente el disefio es un disefio limpio y ordenado, tal vez una mejora supondria una mejor
aceptacion.
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Conclusiones

Respecto al médulo que hemos implementado, requiere una mejora en la seguridad, ya
que el cifrado usado es obsoleto y no muy seguro. No es un trabajo muy prioritario, ya que los
datos transmitidos no son de especialmente criticos.

Afladir una pasarela de pago, para asi realizar en la propia plataforma la compra y
venta de obras. Actualmente no es posible, simplemente se acuerda un precio y desde fuera
del sitio web se debe de efectuar la operacion monetaria.

Realizar tareas de SEQ. En un proyecto real es un area muy importante darse a conocer
en la web. Concretamente se debe de centrar en las técnicas de SEO que hagan subir
posiciones en el buscador de Google, ya que actualmente, y con gran diferencia, es el
buscador mas utilizado.

6.3 Aprendizaje Personal

Dado que carecia de experiencia en el desarrollo web en general y con gestores de
contenido en particular, el aprendizaje ha sido muy alto. He conocido una tecnologia como
Drupal, 1a cual me ha sorprendido muy gratamente, a pesar de tener una curva de aprendizaje
dura. No descarto realizar futuros proyectos con lo aprendido en la realizacion de este
proyecto. He adquirido también nociones sobre PHP, que hasta la fecha solo disponia de un
conocimiento muy basico. Asi mismo, he aumentado el conocimiento de herramientas, como
por ejemplo Git, que ha sido utilizado mediante Github donde esta alojado todo el codigo del
modulo pujador.

6.4 Problemas Técnicos Encontrados

Los principales problemas encontraron se centraron en el desarrollo del médulo propio.
Mi escasa experiencia en PHP causé un retraso evidente en el proyecto. Gracias a los
numerosos recursos que se pueden encontrar en la web y los libros referenciados en la seccidén
Referencias Bibliogrdficas pude solventar el problema satisfactoriamente, ademas de adquirir
nuevos conocimientos.

El otro gran escollo encontrado, fue la dificultad a la hora de debugar el cddigo, ya que
el servidor Glassfish se comportaba de una manera un tanto inestable. Finalmente tras
indagaciones por la web y reconfigurando el servidor pude terminar el desarrollo de una
manera normal.

66



Referencias Bibliograficas

Referencias Bibliograficas

e Recursos literarios

[Drupal API] Interfaz de programacion de aplicaciones de Drupal (Accedido en Mayo
del 2015)
https://api.drupal.org

[Drupal Modulos] Directorio oficial de mdédulos de Drupal (Accedido en Mayo del
2015)
https://www.drupal.org/project/project module

[Drupal API] Directorio oficial de temas de Drupal (Accedido en Mayo del 2015)
https://www.drupal.org/project/project_theme

[CMSMatrix, 2015] Listado de CMS disponibles (Accedido en Mayo del 2015)
http://www.cmsmatrix.org

[Heurtel, 2014] Olivier Heurtel. PHP 5.5 Desarrollar un sitio Web dindmico e
interactivo

[Charte Ojeda, 2004] Francisco Charte Ojeda. PHP 5

[Tomlinson, 2015] Todd Tomlinson. Beginning Drupal 8

[Hodgdon, 2015] Jennifer Hodgdon. Programmer s guide to Drupal, 2nd Edition
[Wikipedia, 2015] Deficinicion de un Sistema de Gestion de Contenidos segin

Wikipedia (Accedido en mayo del 2015)
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of content management systems

[Pilone y Miles, 2008] Dan Pilone y Russ Miles. Head First Software Development
[IngSoftware, 2014] Ingenieria del Software de Gestion. Apuntes U.M.A.

[MetdDesSoft] Metodologia para el Desarrollo de Software. Apuntes U.M.A.

e Software y Herramientas
[Glassfish] Servidor de aplicaciones (Accedido en Septiembre del 2015)
https://glassfish.java.net

[PHP] Lenguaje de codigo abierto (Accedido en Julio del 2015)

67


https://api.drupal.org/
http://www.cmsmatrix.org/
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_content_management_systems

Referencias Bibliograficas

https://php.net

[MySql] Sistema de gestion de base de datos (Accedido en Mayo del 2015)
https://www.mysql.com

[Github] Plataforma de desarrollo colaborativo. (Accedido en Mayo del 2015)
https://github.com/

[ArgoUML] Programa de modelado para UML. (Accedido en Julio del 2015)
http://argouml.tigris.org

[Bitnami] P4gina que reune maquinas virtuales de multitud de entornos de desarrollo
(Accedido en Mayo del 2015)
https://bitnami.com

[Netbeans] Entorno de desarrollo integrado libre (Accedido en Abril del 2015)
https://netbeans.org

[Designmantic] Pagina para crear logos online y gratuitos (Accedido en Octubre del
2015)
https://www.designmantic.com/es

68


http://argouml.tigris.org/
https://bitnami.com/
https://netbeans.org/
https://www.designmantic.com/es

Anexos

Anexos

1. Instalacion de un médulo

En este apartado se explicard como afiadir un nuevo mddulo a nuestro proyecto. Cada
vez que queramos afladir una funcionalidad, tendremos que afiadir uno o varios mddulos.

Existen varios tipos:
Core (nucleo):

Son los que se afladen por defecto cuando se instala Drupal. Son escasos ya que
componen el nucleo, pero en cambio, son imprescindibles para satisfacer las funcionalidades

bésicas.
Contributed (contribuciones):

Son los desarrollados por la comunidad que da soporte a Drupal. Para mayor seguridad,

se recomienda no descargarlos desde otra pagina que no sea la oficial.

Custom (personalizados):

Son modulos que expanden su funcionalidad mediante (generalmente) PHP.

Para instalar el modulo que necesitemos lo primero que debemos de hacer es
descargarlo. Por seguridad se recomienda solo descargar desde la pagina oficial de Drupal.

Una vez localizado el modulo en cuestion debemos descargar la version
correspondiente con el nicleo de Drupal que estemos usando:

Version Download Date
7.%-2.12 tar.gz (30.86 KB) | zip (38.65 KB) 2014-Aug-14
6.x-2.3 tar.gz (35.89 KB) | zip (47.64 KB) 2009-Aug-15
Development releases

Version Download Date
B.x-3.x-dev tar.gz (36.66 KB) | zip (59.15 KB) 2015-0ct-19
7.x-2.x-dev tar.gz (30.66 KB) | zip (38.66 KB) 2014-Aug-14
6.x-2.x-dev tar.gz (30.96 KB) | zip (38.58 KB) 2013-0Oct-19

En nuestro caso, debemos descargar la version 7.x2.12 ya que es la ultima version
estable. Debemos evitar las versiones en desarrollo ya que nos pueden acarrear problemas.

Una vez descargado debemos de descomprimir el fichero (ya sea en formato fargz o
zip) y copiar el contenido en sites/all/modules. En este momento podemos considerar que el

modulo esta instalado, pero para hacerlo funcionar es necesario activarlo.

Para ello, debemos de irnos como administrador al meni Modulos, buscar el modulo
que acabamos de instalar y marcar la casilla junto a su nombre. Por ultimo solo debemos

guardar los cambios pulsando sobre el boton del final de la pagina Guardar configuracion.
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2. Configuracion SMTP

Cualquier sitio web medianamente grande necesita comunicarse con los usuarios
constantemente. LL.a mejor forma y mas rdpida es mediante correos electrénicos. Para que
Drupal pueda gestionar el envio de correos, es necesario configurar un servidor SMTP.

En la mayoria de paquetes de servicios de almacenaje web que contratemos para
albergar nuestro proyecto constara del servidor SMTP ya configurado. Por lo tanto lo unico
que debemos hacer es configurar Drupal como veremos mas adelante.

Si nuestro proyecto lo hospedamos en un servidor propio, debemos de preocuparnos de
tener instalado un servidor de correos, como puede ser Dovecot hitp.//www.dovecot.org.

Otra opcidn es utilizar una cuenta de correo electronico de un proveedor como puede
ser Gmail. Esta es la solucion que hemos optado en este proyecto. Por lo cual solo debemos
indicar los datos de los servidores de Gmail.

Sea cual sea la solucion que optemos, debemos instalar y configurar el médulo SMTP
Authentication Support que podemos encontrar en la pagina oficial de Drupal. Una vez
instalado (consultar anexo n° 1) accedemos a configurar el modulo en la seccion Mddulos de
la barra de menu superior estando autenticado como administrador de Drupal.

+MAIL
ACTIVADO  NOMBRE VERSION = DESCRIPCION OPERACIONES

SMTP Authentication 7x1.0 Allow for site emails to be sent through an SMTP server of your
-1

. Ayuda Permisos Configurar
Support choice.

En la pagina de configuracion del modulo, debemos indicar el servidor SMTP que vamos a
utilizar, en nuestro caso el que proporciona Gmail. Con el puerto correspondiente:

SMTP port
465

The default SMTP port is 25

SMTP server

smip.gmail.com Use encrypted protocol

The address of your outgoing SMTP server. Use SSL j

En el caso de tener un servidor SMTP propio deberiamos indicar la direcciéon donde se
encuentra, asi como el puerto asignado (por ejemplo, http://localhost y puerto 25).
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SMTP AUTHENTICATION
Leave blank if your SMTP server does not require authentication.

Nombre de usuario
galeria.arte.virtual.es

SMTP Usermame

Contrasena

Seguidamente debemos facilitar los datos con los que nos identificamos en Gmail. En
nuestro caso nuestro nombre de usuario es galeria.arte.virtual.es.

A partir de ahora ya podremos enviar correos electrénicos con el remitente
galeria.arte.virtual.es@gmail.com. Obviamente si configuramos un servidor SMTP propio o
contratamos un dominio propio, el remitente lucird de una forma mdas profesional tipo
administracion(@gav.es

En la seccion Modulos/user/Configurar/Opciones de la cuenta/Correos electronicos
podemos configurar el asunto y cuerpo de los diferentes correos electronicos disponibles. Por
ejemplo, aqui vemos la configuracion para el email de bienvenida:

Asunto

Un administrador ha creado para usted una cuenta en
[site:name]

Cuerpo

[user:name],

Un administrador del Sitio [site:name] ha creado una cuenta para usted. Ahora puede
iniciar una sesion haciendo clic en este enlace o copidndolo y pegandolo en su navegador:

[user:one-time-login-url]

Este enlace es para un unico inicio de sesion y le llevara a una pdgina donde podra
establecer su contraseria.

Tras establecer su contraseria, en el futuro podrd iniciar sesion identificandose en
[site:login-url] con los datos:

Usuario: [user:name]

Contrasevia: Su contrasefia

* El equipo de [site:name]

Se puede observar el uso de comando entre corchetes para referenciar objetos claves, como

puede ser el nombre del usuario al que va dirigido el email [user:name] o el nombre del sitio
[site:name].

71


mailto:galeria.arte.virtual.es@gmail.com
mailto:administracion@gav.es

Anexos

3. Casos de Usos

Nombre CUO0001 — Registro de usuarios

Descripcion Cualquier visitante a la web tiene la posibilidad de registrarse en la
misma

Actores Usuario no registrado

Principales

Satisface RF001

Flujo Principal 1. Actor principal accede a la pagina de entrada del sitio web

2. Accede al formulario de registro mediante link “Crear nueva
cuenta”

3. Rellena su nombre de usuario y direccion de correo
electrénico

4. FEl sistema valida que el nombre de usuario y la direccion de
correo electrdnico no estén en uso

5. El sistema envia un correo a la direccién indicada para
verificarlo

6. Tras acceder a la direccion indicada en el email, accede al
formulario donde establece su contrasefia

Caso Alternativo

Nombre de usuario ya usado

4%, El sistema detecta que el nombre de usuario ya esta en uso

5% Se muestra un mensaje anunciando que debe de elegir otro
nombre

Direccion de correo en uso

4b. El sistema detecta que el correo electronico ya esta en uso

5b. Se muestra un mensaje anunciando que debe de elegir otro email
y da la posibilidad de acceder al formulario de contrasefia perdida

Pre-condicion

Usuario no debe de estar registrado previamente

Post-condicion

Un nuevo usuario se crea en el sistema

Nombre CUO0002 — Crear Artista

Descripcion Un administrador puede crea un perfil de artista.

Actores Administrador, Administrador de Drupal

Principales

Satisface RF002

Flujo Principal 1. El actor principal accede al ment Usuarios/Afiadir usuario

2. Rellena los datos obligatorios en el formulario

3. Enel apartado de roles seleccionar Artista
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Caso Alternativo

Pre-condicion

Artista no registrado previamente

Post-condicion

Artista creado en el sistema

Nombre CUO0003 — Consultar Artista

Descripcion Un administrador puede consultar un perfil de artista. Consultar
significa ver todos los datos registrado en el sistema, no solo los que
muestra el perfil pablico.

Actores Administrador, Administrador de Drupal

Principales

Satisface RF002

Flujo Principal 1. Elactor principal accede al menu Usuarios

2. Accede al perfil del artista seleccionando su nombre en la
lista

Caso Alternativo

Pre-condicion

Artista existente en el sistema

Post-condicion

Nombre CU0004 — Modificar Artista

Descripcion Un administrador puede modificar un perfil de artista.
Actores Administrador, Administrador de Drupal

Principales

Satisface RF002

Flujo Principal 1. Elactor principal accede al menti Usuarios

2. Accede al formulario de edicion mediante el boton editar que
se encuentra en la lista de usuarios

3. Modifica los datos

4. Confirma los cambios

Caso Alternativo

Pre-condicion

Artista existente en el sistema

Post-condicion

Artista existente en el sistema con datos actualizados

Nombre

CUO0005 — Eliminar Artista

Deseripeion

Un administrador puede eliminar un perfil de artista. EI
administrador debe decidir si desea conservar los datos del artista o
eliminarlos por completo de la base de datos.
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Actores Administrador, Administrador de Drupal
Principales

Satisface RF002

Flujo Principal 1. Elactor principal accede al menu Usuarios

2. Accede al formulario de edicidon mediante el boton editar que
se encuentra en la lista de usuarios

3. Pulsar en Cancelar cuenta
4a. Desactivar la cuenta y mantener su contenido
4b. Desactivar la cuenta y retirar de la publicacion su contenido

4c. Eliminar la cuenta y atribuir todo su contenido al usuario
Andnimo

4d. Eliminar la cuenta y su contenido

Caso Alternativo

Pre-condicion

Artista existente en el sistema

Post-condicion

Artista no existe en el sistema

Nombre CUO0006 — Crear Exposicion

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una exposicion
de cualquier artista.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una exposicion que sea
suya

Actores Administrador, Administrador de Drupal, Artista

Principales

Satisface RF003

Flujo Principal 1. El actor principal clica en “Exposicion”, en el menu

“Navegacion”, bajo “Agregar contenido”
2. Rellena los datos obligatorios y opcionales que desee
Selecciona las obras que desee exponer

4. Pulsa sobre “Guardar”

Caso Alternativo

Pre-condicion

Post-condicion

Nueva exposicion creada

Nombre

CUO0007 — Consultar Exposicion

Deseripeion

Un administrador puede crear, modificar y eliminar una exposicion
de cualquier artista.

Un artista puede crear, modificar y eliminar una exposicion que sea
suya
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Actores Administrador, Administrador de Drupal, Artista

Principales

Satisface RF003

Flujo Principal 1. Elactor principal pulsa sobre el enlace de la exposicion

Caso Alternativo

Pre-condicion

Exposicion ha de existir en el sistema

Post-condicion

Nombre CUO0008 — Modificar Exposicion

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una exposicion
de cualquier artista.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una exposicion que sea
suya

Actores Administrador, Artista

Principales

Satisface RF003

Flujo Principal 1. Actor principal accede a exposicion

2. Pulsa sobre la pestafia "Editar”
3. Realiza los cambios que desee
4. Pulsa sobre “Guardar”

Caso Alternativo

Pre-condicion

Exposicion ha de existir en el sistema

Post-condicion

Exposicidon se modifica con los nuevos cambios

Nombre CUO0009 — Eliminar Exposicion

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una exposicion
de cualquier artista.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una exposicion que sea
suya

Actores Administrador, Administrador de Drupal, Artista

Principales

Satisface RF003

Flujo Principal 1. Actor principal accede a exposicidon

2. Pulsa sobre la pestafia “Editar”
3. Pulsa sobre “Eliminar”
4. Volver a pulsar “Eliminar” para confirmar

Caso Alternativo

Pre-condicion

Exposicion ha de existir en el sistema

Post-condicion

Exposicion deja de existir en el sistema
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Nombre CUO0010 — Crear Obra

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una obra de
cualquier exposicion.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una obra que sea suya

Actores Administrador, Administrador de Drupal, Artista

Principales

Satisface RF004

Flujo Principal 1. Elactor principal clica en “Obra”, en el ment “Navegacion”,

bajo “Agregar contenido”
2. Rellena los datos obligatorios y opcionales que desee
Selecciona las obras que desee exponer

4. Pulsar sobre “Guardar”

Caso Alternativo

Pre-condicion

Post-condicion

Nueva obra creada

Nombre CUO0011- Consultar Obra

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una obra de
cualquier exposicion.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una obra que sea suya

Actores Administrador, Administrador de Drupal, Artista

Principales

Satisface RF004

Flujo Principal 1. El actor principal pulsa sobre el enlace de la obra

Caso Alternativo

Pre-condicion

La obra ha de existir en el sistema

Post-condicion

Nombre CUO0012- Eliminar Obra

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una obra de
cualquier exposicion.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una obra que sea suya

Actores Administrador, Administrador de Drupal, Artista

Principales

Satisface RF004

Flujo Principal 1. Actor principal accede a obra

2. Pulsa sobre la pestafia "Editar”
3. Pulsa sobre “Eliminar”
4. Volver a pulsar “Eliminar” para confirmar
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Caso Alternativo

Pre-condicion

Obra ha de existir en el sistema

Post-condicion

Obra deja de existir en el sistema

Nombre CU0013 — Modificar Obra

Descripcion Un administrador puede crear, modificar y eliminar una obra de
cualquier exposicion.
Un artista puede crear, modificar y eliminar una obra que sea suya

Actores Administrador, Administrador de Drupal, Artista

Principales

Satisface RF004

Flujo Principal 1. Actor principal accede a obra

2. Pulsa sobre la pestafia "Editar”
3. Realiza los cambios que desee
4. Pulsa sobre “Guardar”

Caso Alternativo

Pre-condicion

Obra ha de existir en el sistema

Post-condicion

Obra se modifica con los nuevos cambios

Nombre CUO0014 — Solicitar nueva contrasefia

Descripcion Cuando un usuario no recuerda de su contrasefia, puede solicitar una
nueva mediante un formulario.

Actores Todos

Principales

Satisface RF005

Flujo Principal 1. Actor principal accede a la portada del sistema

2. Presiona sobre el enlace Solicitar una nueva contrasesia

3. Introducir el nombre de usuario o correo electronico en el
formulario

4. Acceder al enlace enviado al correo electrénico

Presionar en Iniciar sesion antes de que se cumpla el periodo
de caducidad indicado en la pantalla

6. Introducir una nueva contrasefia

Caso Alternativo

Nombre o correo electronico erroneo

3a. Se introduce un nombre de usuario o contrasefia no registrada en
el sistema

4a. Se notifica del error mediante un mensaje en pantalla

Pre-condicion

No estar autenticado en el sistema
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Post-condicion

El actor principal habra seleccionado una nueva contrasefia

Nombre CUO0015 — Iniciar Sesion

Descripcion Antes de acceder al contenido es necesario iniciar sesion para
identificarse en el sistema

Actores Todos

Principales

Satisface RF006

Flujo Principal 1. Actor principal accede a la portada del sistema

2. Introduce nombre de usuario y contrasefia

3. Accede al sistema autenticado

Caso Alternativo

Nombre o contrasena
3a. Introduce el nombre de usuario o contrasefia erroneamente

4a. Se notifica del error mediante un mensaje en pantalla

Pre-condicion

Actor principal no autenticado en el sistema

Post-condicion

Actor principal autenticado en el sistema

Nombre CU00016 — Crear Usuario

Descripcion Un administrador puede crear un perfil de usuario.

Actores Administrador, Administrador de Drupal

Principales

Satisface RF007

Flujo Principal 1. Elactor principal accede al ment Usuarios/Aiadir usuario

2. Rellena los datos obligatorios en el formulario

3. En el apartado de roles ya viene seleccionado por defecto
usuario registrado, no seleccionar ningun otro

Caso Alternativo

Pre-condicion

Usuario no registrado previamente

Post-condicion

Usuario creado en el sistema

Nombre CU00017 — Consultar Usuario

Descripcion Un administrador puede consultar un perfil de usuario. Consultar
significa ver todos los datos del usuario que se tiene almacenado en
la base de datos.

Actores Administrador, Administrador de Drupal

Principales

78




Anexos

Satisface

RF007

Flujo Principal

1. Elactor principal accede al menu Usuarios

2. Accede al perfil del usuario seleccionando su nombre en la
lista

Caso Alternativo

Pre-condicion

Usuario existente en el sistema

Post-condicion

Nombre CU00018 — Eliminar Usuario

Descripcion Un administrador puede eliminar un perfil de usuario.
Actores Administrador, Administrador de Drupal

Principales

Satisface RF007

Flujo Principal 1. Elactor principal accede al menu Usuarios

2. Accede al formulario de edicion mediante el botdn editar que
se encuentra en la lista de usuarios

3. Pulsar en Cancelar cuenta
4a. Desactivar la cuenta y mantener su contenido
4b. Desactivar la cuenta y retirar de la publicacion su contenido

4c. Eliminar la cuenta y atribuir todo su contenido al usuario
Anodnimo

4d. Eliminar la cuenta y su contenido

Caso Alternativo

Pre-condicion

Usuario existente en el sistema

Post-condicion

Usuario no existe en el sistema

Nombre CU00019 — Modificar Usuario

Descripcion Un administrador puede modificar los datos de un perfil de usuario.
Actores Administrador, Administrador de Drupal

Principales

Satisface RF007

Flujo Principal 1. El actor principal accede al menti Usuarios

2. Accede al formulario de edicion mediante el boton editar que
se encuentra en la lista de usuarios

3. Modifica los datos

4. Confirma los cambios

Caso Alternativo
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Pre-condicion

Usuario existente en el sistema

Post-condicion

Usuario no existe en el sistema

Nombre CUO0020 — Bloquear cuenta de usuario

Descripcion En determinadas ocasiones un usuario con los suficientes privilegios
puede decidir bloquear la cuenta de otro de forma temporal

Actores Administrador, Administrador de Drupal

Principales

Satisface RF008

Flujo Principal 1. Actor principal accede al menu Usuarios

2. Accede al formulario de edicién mediante el botdn editar que
se encuentra en la lista de usuarios

En el apartado Estado seleccionar Bloqueado

4. Confirmar cambios

Caso Alternativo

Pre-condicion

Cuenta activa de un usuario

Post-condicion

Cuenta bloqueada de un usuario

Nombre CU0021 — Pujar una obra

Descripcion Un usuario registrado o un artista realiza una puja sobre una obra
que se encuentra en subasta

Actores Usuario registrado, Artista, Administrador, Administrador de Drupal

Principales

Satisface RFO10

Flujo Principal 1. Actor principal accede a obra

2. Pulsa sobre “Pujar Obra”
3. Introduce importe a pujar

4. Recibe mensaje de puja realizada

Caso Alternativo

Importe insuficiente

4a. Recibe mensaje de error indicando que la cantidad no es
suficiente

Actor principal ya es maximo pujador

4b. Recibe mensaje de error indicando que el actor principal ya es el
maximo pujador.

Pre-condicion

Obra puesta en subasta

Post-condicion

Obra cambia puja maxima y maximo pujador
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