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Capitulo 1. Introduccion

La Asociacion Europea para el aprendizaje de idiomas asistida por
ordenador (EUROCALL), es una asociacion de profesionales de la ensefianza de
idiomas de Europa y de todo el mundo, cuyos objetivos son:

e Promover el uso de idiomas extranjeros dentro de Europa

e Proporcionar un enfoque europeo para la difusion de la investigacion
innovadora, el desarrollo y la practica en relacion con el uso de
tecnologias para el aprendizaje de idiomas

e Mejorar la calidad, la difusiony la eficiencia de los materiales de
CALL Computer Assisted Language Learning

e Dar soporte a “Special Interest Groups” (SIGs)

Desde que EUROCALL se establecio en 1993, la organizacion ha atraido
a muchos miembros no sélo de Europa, sino de todo el mundo. En la
actualidad, 33 paises estan representados.

Tras la conferencia de EUROCALL 2009, que tuvo lugar en la Universidad
Politécnica de Gandia del 9 al 12 de septiembre, 40 de las presentaciones
realizadas, estaban directamente relacionadas con un proyecto financiado por
la UE. Los organizadores de la conferencia decidieron proponer soluciones
para seguir difundiendo los proyectos y sus resultados y de ahi naci6 la idea
de crear EURODIS, una plataforma web que proporciona las herramientas
necesarias para poder gestionar los diferentes proyectos y difundirlos a través
de internet, cuyo medio es accesible por todo el mundo.



EURODIS

El proyecto Eurodis ha sido asignado al grupo de investigacion CAMILLE
(Computer Assisted Multimedia Interactive Language Learning Environment)
de la Universidad Politécnica de Valencia que viene investigando desde el
1993 en el campo de la ensefanza de lenguas asistida por ordenador tanto en
su vertiente pedagogica como en la informatica. Este grupo esta dirigido por
Ana Gimeno Sanz, Phd en Filologia Inglesa, miembro del personal docente e
investigador en el Departamento de Lingliistica Aplicada, Universidad
Politécnica de Valencia (UPV), Espana, desde 1985, ademas de un amplio
curriculum relacionado con CALL (Computer Assisted Language Learning)
entre otros.

Prologo

La documentacion que se presenta a continuacion se estructura segin
las diversas etapas que componen el desarrollo de un proyecto software. El
capitulo 2, esta dedicado a la Especificacion de Requerimientos Software,
donde estan plasmados los requisitos que debe cumplir la aplicacion y que han
sido acordados con el cliente.

La tercera parte de esta memoria consta del analisis de la aplicacion,
fase en la que se ha incluido el diagrama de clases UML, los casos de uso, y
finalmente, para describir el modelo de comportamiento, se han especificado
los diagramas de secuencias mas significativos, que representan las principa-
les funciones que se pueden llevar a cabo en Eurodis.

Seguidamente, se ha incorporado la fase de diseno, en la que se expli-
can los diferentes niveles que componen la arquitectura de la aplicacion
(presentacion, logica y persistencia) describiendo cada uno de ellos. En la ca-
pa de presentacion se describen el disefio que se ha llevado a cabo para las
interfaces web. Por Gltimo, en el nivel de persistencia, se especifica el dia-
grama Entidad-Relacion y el disefo logico, con los que se obtiene una amplia
vision de la Base de Datos.

El capitulo 5 de esta memoria se centra en la fase de implementacion,
que esta formada por los siguientes puntos: En primer lugar, se describen las
diferentes técnicas que he implementado en Eurodis y me han resultado inte-
resantes, y a continuacion las tecnologias utilizadas, como por ejemplo, Apa-
che, hojas de estilo CSS, el lenguaje PHP, base de datos postgresql, etc.

La siguiente fase esta asociada con la evaluacion y pruebas, en las que
se muestra un listado de todas las pruebas que se han realizado en Eurodis.
Finalmente, la documentacion se cierra con un apartado de conclusiones, la
relacion bibliografica consultada y varios anexos que corresponden con el
manual de usuario y el de instalacion, destinados a los distintos tipos de usua-
rio y al administrador del sistema.
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Capitulo 2. Especificacion de requisitos

2.1. Introduccién

2.1.1 Proposito

El objetivo de la ERS es formalizar las funcionalidades de la aplicacion junto
al cliente, realizando una descripcion general de la misma y especificando los
requisitos.

El proposito de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion Web con la
funcionalidad basica para poder llevar a cabo una gestion de proyectos, en la
que los usuarios podran consultar los contenidos de los proyectos de forma
interactiva.

2.1.2 Ambito

- El proyecto a realizar tomara el nombre de EURODIS .

- La aplicacion permite a cualquier usuario y visitante de la Web, poder
consultar cualquier proyecto que esté dado de alta en la aplicacion,
sin ningun tipo de restricciones. Estas consultas se podran realizar a
través de diferentes tipos de filtros.

- Por otra parte, habran usuarios registrados en el sistema que tendran
la posibilidad de crear nuevos proyectos y realizar la gestion de los
mismos y de su contenido.

- Existen administradores de la aplicacion, que son los encargados de
gestionar, tanto usuarios como proyectos, en caso de que los usuarios
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tengan problemas a la hora de ejecutar las funciones que proporciona
la aplicacion. Ademas tienen la funcién de validar proyectos y
usuarios.

2.1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas

o Definiciones:

Codigo abierto (open source): El software Open Source se define por la
licencia que lo acompana, que garantiza a cualquier persona el derecho de
usar, modificar y redistribuir el codigo libremente. Open Source es una marca
de certificacion propiedad de la Open Source Initiative. Los desarrolladores
que disenan software para ser compartido, mejorado y distribuido libremente,
pueden usar la marca registrada Open Source si sus términos de distribucion
se ajustan a la definicion OpenSource de la OSI.

Administrador: es la persona o grupo de personas que se encargan de
mantener actualizada y de controlar la aplicacion Web, es decir, se
encargaran de gestionar los usuarios, validar proyectos, etc...

Usuario registrado: Usuario que ya se ha identificado en la aplicacion, por lo
que tendra acceso a paginas que el andénimo no podra ver, como es el caso del
modulo mi perfil.

Anénimo: Usuario que no se ha registrado en el sistema, por tanto, sé6lo
tendra acceso a informacion general, como los proyectos, eventos, resultados,
etc...

Loguearse: término que se emplea para indicar que un usuario de la
aplicacion se ha identificado, es decir, ha introducido el usuario y la
contrasena que tiene asignado.

Paginacion: la paginacion es un método muy util que resuelve el problema
que tenemos cuando tras realizar una buUsqueda, el resultado es una gran
cantidad de proyectos, por lo que no es muy aconsejable mostrarselos todos.
La solucidn que nos da la paginacion es: proporcionar un indice representado
por un numero, donde cada nimero es un enlace a una pagina que contiene
una cantidad determinada de proyectos, eventos, etc...

Actor: (Término UML). Tipo de usuario o sistema externo que interactia con
un “caso de uso”. Por ejemplo, un actor cliente inicia el caso de uso
Identificarse.

Atributo: (Término UML). Un atributo se define a nivel de clase para
identificar una propiedad rastreada por el sistema para todos los objetos de
esa clase. Muy similar el término “campo” (utilizado en el contexto de disefo
de base de datos). Por ejemplo, un atributo de Usuario es edad
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Caso de uso: (Término UML). Interaccidon entre un actor y un sistema que
obtiene resultados observables y Utiles para el actor.

Clase: (Término UML). Categoria a la que puede pertenecer un grupo de
objetos. Los objetos que pertenecen a la misma clase comparten también los
mismos atributos y operaciones.

Diagrama de caso de uso: (Término UML). Diagrama que representa los
servicios principales que realiza el sistema y los actores que interactian con
el sistema durante cada caso de uso.

Diagrama de secuencia: (Término UML). Diagrama que representa como se
secuencian las operaciones y qué objetos las llevan a cabo

Prueba: Una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo
condiciones especificas, se observan o almacenan los resultados y se realiza
una evaluacion de algun aspecto del sistema o componente

Caso de prueba: Un conjunto de entradas, condiciones de ejecucion y
resultados esperados, disenados para un objetivo particular

Fallo: La incapacidad de un sistema o de alguno de sus componentes para
realizar las funciones requeridas dentro de los requisitos de rendimiento
especificados

Depuracion: El proceso de localizar, analizar y corregir los defectos que se
sospecha que contiene el software

Validacion: El proceso de evaluacién de un sistema o de uno de sus
componentes durante o al final del proceso de desarrollo para determinar si
satisface los requisitos especificados

Verificacion: El proceso de evaluacion de un sistema o de uno de sus
componentes para determinar si los productos de una fase dada satisfacen las
condiciones impuestas al comienzo de dicha fase

Cookie de sesion: es un fragmento de informacion que se almacena en
el disco duro del visitante de una pagina web a través de su modo a peticion

del servidor de la pagina. Esta informacion puede ser luego recuperada por el
servidor en posteriores visitas.

e Abreviaturas:
DBMS: Sistema de gestion de bases de datos

GPL: La GNU GPL (General Public License o licencia publica general) es una
licencia creada por la Free Software Fundation a medidados de los 80, y esta
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orientada principalmente a los términos de distribucion, modificacion y uso de
software. Su proposito es declarar que el software cubierto por esta licencia
es software libre.

IEEE: (Institute of Electrical and Electronics Engineers). Asociacion de
profesionales norteamericanos que aporta criterios de estandarizacion de
dispositivos eléctricos y electronicos.

CSS: Cascade Style Sheets, lenguaje de hojas de estilo en cascada.
Lenguaje adicional de HTML cuyo objetivo fundamental es especificar
formatos de paginas Web.

SQL: (Structured Query Language). Es un estandar en el lenguaje de
acceso a bases de datos. Originalmente, era un lenguaje de acceso al

sistema de gestion de bases de datos denominado DB2 en plataformas 390 de
IBM. En la actualidad esta adoptado por ISO.

2.1.4 Referencias

Para la realizacion de esta especificacion se han consultado las siguientes
referencias:

- |EEE Std. 830/98 guia para la especificacion de requisitos software.

2.1.5 Vision Global

El resto del documento se dedicara a realizar una descripcion de la aplicacion
destacando como mas importantes los puntos 2.2 y 3.2, que se encargaran de
nombrar y describir las funciones mas importantes. Como en estos puntos, se
va a generar mucha documentacion, vamos a organizar la funcionalidad por el

tipo de usuario que interacciona con el sistema, es decir, anénimo, registrado
y administrador, para que se entienda de forma optima.

2.2 Descripcién general

2.2.1 Perspectiva del producto

Se trata de una aplicacion totalmente independiente y autonoma, por lo que
no esta relacionada con otros productos de gestion.

2.2.2 Funciones del producto
2.2.2.1 Usuario Anénimo

Ver informacion plataforma
Contactar con administrador

10
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Cambiar idioma interfaz

Crear un nuevo usuario

Recuperar cuenta

Ver detalles proyecto

Ver detalles proyecto pdf completo
Ver detalles proyecto pdf resumido
Ver detalles socio

Ver detalles evento

Ver detalles resultado

Ver detalles documento

Listar socios

Listar eventos

Listar resultados

Listar documentos

Buscar proyectos

Buscar socios

Buscar resultados

Buscar eventos

2.2.2.2 Usuario Registrado

La funcionalidad del usuario registrado sera la misma que el usuario anénimo
anadiendo algunas funcionalidades como las siguientes:

o

Identificarse (loguearse)
Desconectar del sistema
Cambiar contasena

Ver y modificar detalles usuario
Listar proyectos

Eliminar proyecto

Crear proyecto

Modificar detalles proyecto
Anadir logotipo al proyecto

Gestion socio

Crear un socio

Asignar socio

Establecer socios coordinadores
Eliminar socio

Gestion eventos

Crear un evento

Eliminar un evento

Modificar un evento

Gestion resultados

11



Crear un resultado
Eliminar un resultado
Modificar un resultado

Gestion documentos

Subir un documento
Eliminar un documento

Gestion investigadores

Asignar un investigador
Eliminar un investigador
Buscar usuarios
Modificar investigador

2.2.2.3 Usuario Administrador

Buscar usuarios avanzado

Buscar proyectos avanzado

Listar usuarios sistema

Listar proyectos sistema

Modificar permiso anadir proyecto usuario
Validar proyecto

Modificar estado de los usuarios

2.2.3 Caracteristicas del usuario

EURODIS

En la aplicacion se pueden distinguir claramente tres tipos de usuario:

12

Usuario anénimo: es aquel usuario que mediante un navegador web y
teniendo nociones basicas en Internet, visita la pagina web. Este
usuario solo podra acceder a la parte en la que se podra ver los
contenidos de los distintos proyectos.
Usuario registrado: usuario que incluye los conocimientos del usuario
anonimo y que ademas podra acceder a zonas privadas de la aplicacion,
como gestion de los datos personales del usuario, listado de proyectos
asignados, etc...
Administrador: es el super usuario del sistema, capaz de modificar
cualquier parte de la misma. La aplicacion deberia ser utilizada sin nin-
guna traba por cualquier usuario administrador de nivel medio en cono-



EURODIS

cimientos informaticos. Por lo que la interfaz debe ser manejada de
una forma clara e intuitiva.

2.2.4 Restricciones generales

Para que el producto se pueda ejecutar correctamente, cualquier usuario
debera tener un navegador web, ademas de permitir las cookies (para el
mantenimiento de sesion) asi como no tener un cortafuego que pueda
interrumpir la conexion.

2.2.5 Supuestos y dependencias

Se presupone que el administrador tendra instalado, en una maquina lo
suficientemente potente como albergar un numero elevado de peticiones a la
base de datos y a la aplicacion, el gestor de la base de datos, el servidor web
y el motor de php.

A su vez, el proyecto se ejecutara independientemente de la plataforma bajo
la cual se acceda (ya sea navegador o sistema operativo). Unicamente se
necesitara tener activada las cookies de sesion.

2.3 Requisitos especificos

2.3.1 Requisitos de interfaces externos
2.3.1.1 Interfaces de usuario

En el anexo “Manual de usuario” se pueden visualizar todas las interfaces de
usuario que se han utilizado en la aplicacion, tanto para la parte publica
accesible por los usuario anénimos, como la parte privada que pueden
visualizar los usuarios registrados y administradores.

2.3.1.2 Interfaces hardware

En primer lugar, podemos senalar que los dispositivos usados por Digital

Book seran los tipicos utilizados por cualquier aplicacion Web. Por tanto, es
necesario disponer de una maquina servidora con el repositorio que contendra
el catalogo documental y la base de datos. A su vez, cada usuario necesitara
una maquina cliente, y ambas, deben disponer de una interfaz de red, como
por ejemplo, MODEM, tarjeta de red, etc.

13
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2.3.1.3 Interfaces software

El producto sera desarrollado bajo el sistema operativo Windows, concreta-
mente la version Windows Server 2008. Sobre este sistema se monta un servi-
dor Apache version 2.2.14. Asimismo, se incluye como Sistema Gestor de

Bases de Datos Postgresql version 8.4.2.1, y para poder manejarlo con una
interfaz amigable se hara uso de la aplicacion denominada PgAdmin IlIl.
Ademas, se empleara como lenguaje de implementacion PHP version 5.3 junto
con HTML para el desarrollo de la interfaz Web y CSS para proporcionarle esti-
los a las paginas. Con todos estos requisitos, se ejecutara la aplicacion Euro-

dis.

2.3.1.4 Interfaces de comunicaciones

por determinar

2.3.2 Requisitos funcionales

2.3.2.1 Usuario Anénimo

Contactar con administrador

Introduccion: el usuario tiene a su disposicion una herramienta para
ponerse en contacto con el administrador para cualquier duda que le
pueda surgir.

Entradas: nombre, correo electronico del usuario, asunto y mensaje
Proceso: a partir de la informacion proporcionada por el usuario, el
sistema genera un email que se le enviara directamente al
administrador

Salida: si ha habido un problema con el envio del email, se mostrara
por pantalla un mensaje de error, en caso contrario se mostrara la
confirmacion del envié y el administrador de la aplicacion recibira un
correo electrénico.

Cambiar idioma interfaz

Introduccion: puesto que la aplicacion va a ser visualizada por usuarios
de diferentes nacionalidades, existe la necesidad de realizar la
traduccion de la informacion que se va a visualizar en la pagina web a
diferentes idiomas.

Entradas: idioma en el que se desea ver la informacion

Proceso: a partir del idioma seleccionado la aplicacion debe ser capaz
de visualizar la informacion de la pagina en el idioma correspondiente.
En caso de que no exista una traduccion para una determinada palabra,
aparecera entre barras |palabra| y su traduccién en inglés.

Salida: la interfaz web traducida en el idioma seleccionado.

14
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Crear un nuevo usuario

Introduccion: Este apartado se encarga de dar la opcion al usuario de
crear una cuenta para pasar a ser un usuario registrado de Eurodis y asi
poder realizar funciones de usuario registrado como por ejemplo crear
proyecto.

Entradas: nombre, apellidos, usuario, email y repeticion de email
Proceso: A partir de los datos de entrada el sistema se encarga de
registrar al usuario en la base de datos. Una vez se ha creado en el
sistema, se generara una contrasefa aleatoria de 4 digitos y se le
enviara un email con toda la informacion del registro. A partir de aqui,
el usuario podra identificarse sin ningin problema en la aplicacion.
Salida: En el caso de que el usuario ya exista o algun usuario tenga el
email introducido, nos lo indicara puesto que no pueden haber dos
usuarios iguales ni con el mismo email. Se mostrara una pagina donde
nos notificara que la cuenta a sido creada satisfactoriamente y que nos
enviara un email de confirmacion, a la direcciéon con la que nos hemos
registrado.

Recuperar cuenta

Introduccion: Existe un proceso por el cual, un usuario puede solicitar
la recuperacion de la contrasefa en el caso de que no se acuerde. Este
es el primer paso del proceso.

Entradas: usuario o email

Proceso: A partir del usuario o email proporcionado, el sistema se
encarga de comprobar si existe dicho usuario. Si existe, le envia un
email al usuario con todos los pasos que debe realizar para poder
cambiar la contrasena. Dicho email estara compuesto por un enlace
que redirigira al usuario a la segunda parte de este proceso, que
corresponde con la funcionalidad “cambiar contrasefa” que se describe
en el apartado de funciones del usuario registrado.

Salida: Si el usuario o el email no son correctos, se muestra por
pantalla el error, en caso contrario se muestra un mensaje de
confirmacion y se muestra el email al que se ha enviado el mensaje.

Ver detalles proyecto

Introduccion: Cabe la necesidad de mostrar las caracteristicas de un
determinado proyecto para su difusion.

Entradas: identificador del proyecto

Proceso: A partir de los datos de entrada se realiza la busqueda del
proyecto que corresponde con el identificador. Se obtienen todos los
detalles, ademas de los socios, eventos, resultados y documentos
asociados a este.

Salida: Se muestra todos los detalles de un proyecto, como son: titulo,
descripcion, web del proyecto, codigo, acronimo, duracion, detalles
del coordinador, etc... Ademas se muestra un listado de todos los
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socios, los eventos, los resultados y los documentos que tiene asociado
el proyecto.

Ver detalles proyecto pdf completo

Introduccion: el usuario tiene la opcion de generar un pdf completo de
los detalles de un determinado proyecto.

Entradas: identificador del proyecto

Proceso: A partir de los datos de entrada se realiza la busqueda del
proyecto que corresponde con el identificador. Se obtienen todos los
detalles del proyecto, ademas de los socios, eventos, resultados y
documentos asociados a este y se genera un pdf con la informacion
obtenida.

Salida: Se genera un pdf que contiene todos los detalles de un proyecto
junto con todos los detalles de todos los socios, eventos, resultados y
documentos asociados al proyecto.

Ver detalles proyecto pdf resumido

Introduccion: el usuario tiene la opcion de generar un pdf resumido de
los detalles de un determinado proyecto.

Entradas: identificador del proyecto

Proceso: A partir de los datos de entrada se realiza la busqueda del
proyecto que corresponde con el identificador. Se obtienen todos los
proyectos, ademas de los socios, eventos, resultados y documentos
asociados.

Salida: Se genera un pdf que contiene todos los detalles de un proyecto
junto con un listado de los titulos de todos los socios, eventos,
resultados y documentos asociados al proyecto, sin mostrar los detalles
de cada uno.

Ver detalles socio

Introduccion: existe la opcion de visualizar los detalles de un
determinado socio.

Entradas: identificador del socio

Proceso: se realiza una bUsqueda del socio que corresponde con el
identificador que se ha proporcionado y se genera un informe de todos
los detalles de este.

Salida: se muestra por pantalla todos los detalles de un socio: nombre,
persona responsable, direccion, pais, teléfono, fax y una descripcion.
Ademas se muestra una opcion para generar un pdf de dicha
informacion.

Ver detalles evento

Introduccion: al igual que sucede con el socio, el sistema proporciona
la opcidn de visualizar los detalles de un evento.
Entradas: identificador del evento
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Proceso: se realiza una busqueda del evento que corresponde con el
identificador que se ha proporcionado y se genera un informe de todos
los detalles de este.

Salida: se muestra por pantalla todos los detalles de un evento: titulo,
tipo, fecha inicio, fecha fin, localizacion, descripcion y informacion de
contacto. Ademas se muestra una opcion para generar un pdf de dicha
informacion.

Ver detalles resultado

Introduccion: el usuario tiene también visualizar los detalles de un
determinado resultado.

Entradas: identificador del resultado

Proceso: se realiza una busqueda del resultado que corresponde con el
identificador que se ha proporcionado y se genera un informe de todos
los detalles de este.

Salida: se muestra por pantalla todos los detalles de un socio: titulo,
tipo, fecha produccion, condiciones, difusion, idiomas, descripcion y
informacion de contacto. Ademas se muestra una opcion para generar
un pdf de dicha informacion.

Ver detalles documento

Introduccion: finalmente la ultima opcion de visualizacidon es sobre un
determinado documento.

Entradas: identificador del documento

Proceso: se realiza una blUsqueda del documento que corresponde con
el identificador que se ha proporcionado y se genera un informe de
todos los detalles de este.

Salida: se muestra por pantalla todos los detalles de un documento:
titulo, tipo, tamano y descripcion. Ademas se muestra una opcion para
descargar el documento.

Listar socios

Introduccién: un proyecto tiene asociado un conjunto de
socios/instituciones que han colaborado en el proyecto y se ve la
necesidad de tener la opcion de realizar un listado de estos.

Entradas: identificador del proyecto

Proceso: se realiza una busqueda de todos los socio que estan
asociados al proyecto con el id proporcionado.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los nombres de los socios
que estan ligados al proyecto.

Listar eventos

Introduccion: el usuario tiene la opcion de ver un listado de todos los
eventos que se han generado para un determinado proyecto.
Entradas: identificador del proyecto
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Proceso: se realiza una busqueda de todos los eventos que estan
asociados al proyecto con el id proporcionado.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los nombres de los
eventos que estan ligados al proyecto.

Listar resultados

Introduccion: el usuario tiene la opcion de ver un listado de todos los
resultados que se han generado para un determinado proyecto.
Entradas: identificador del proyecto

Proceso: se realiza una busqueda de todos los resultados que estan
asociados al proyecto con el id proporcionado.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los nombres de los
resultados que estan ligados al proyecto.

Listar documentos

Introduccion: el usuario tiene la opcion de ver un listado de todos los
documentos que se han generado para un determinado proyecto y
descargarlos.

Entradas: identificador del proyecto

Proceso: se realiza una bUsqueda de todos los documentos que estan
asociados al proyecto con el id proporcionado.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los nombres de los
resultados que estan ligados al proyecto.

Buscar proyectos

Introduccion: este apartado se encarga de facilitar al usuario la
busqueda de un determinado proyecto. Las opciones de filtrado son: id,
titulo, acronimo, web y contacto.

Entradas: : id, titulo, acrénimo, web y contacto

Proceso: el sistema busca entre todos los proyectos aquel que coincide
con los parametros especificados en el filtro.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los posibles proyectos que
ligan con los parametros indicados. Se muestra de cada uno: id, titulo,
acronimo, web del proyecto y el contacto.

Buscar socios

Introduccion: este apartado se encarga de facilitar al usuario la
busqueda de un determinado socio. Las opciones de filtrado son:
nombre, responsable, proyecto, teléfono y fax

Entradas: nombre, responsable, proyecto, teléfono y fax

Proceso: el sistema busca entre todos los socios aquel que coincide con
los parametros especificados en el filtro.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los posibles socios que
ligan con los parametros indicados. Se muestra de cada uno: nombre,
responsable, proyecto, teléfono y fax
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Buscar resultados

Introducciéon: este apartado se encarga de facilitar al usuario la
busqueda de un determinado resultado. Las opciones de filtrado son:
titulo, fecha produccion, tipo, destinatarios, proyecto y disponibilidad.
Entradas: titulo, fecha produccion, tipo, destinatarios, proyecto y
disponibilidad

Proceso: el sistema busca entre todos los resultados aquellos que
coinciden con los parametros especificados en el filtro.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los posibles resultados
que ligan con los parametros indicados. Se muestra de cada uno: titulo,
fecha produccion, tipo, destinatarios, proyecto y disponibilidad

Buscar eventos

Introduccion: este apartado se encarga de facilitar al usuario la
busqueda de un determinado evento. Las opciones de filtrado son:
titulo, fecha inicio, fecha fin, tipo, localizacion, proyecto.

Entradas: titulo, fecha inicio, fecha fin, tipo, localizacion, proyecto.
Proceso: el sistema busca entre todos los eventos aquellos que
coinciden con los parametros especificados en el filtro.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los posibles eventos que
ligan con los parametros indicados. Se muestra de cada uno: titulo,
fecha inicio, fecha fin, tipo, localizacion, proyecto.

2.3.2.2 Usuario Registrado

La funcionalidad del usuario registrado sera la misma que el usuario anénimo
anadiendo algunas funcionalidades.

Identificarse (loguearse)

Introduccion: Eurodis esta compuesto por una parte accesible por
todos los usuarios y una parte privada en la que sélo pueden acceder
los usuario registrados. Para ello es necesario que el usuario se
identifique en el sistema.

Entradas: usuario y contrasena

Proceso: el sistema busca el usuario que corresponde con el user
indicado y comprueba que la contrasena es correcta. Ademas el sistema
comprueba si el usuario esta bloqueado y si es asi se le impide el
acceso.

Salida: si se ha podido identificar en el sistema, se muestra por
pantalla un mensaje de bienvenida y en la interfaz web se le activara
las pestanas que corresponden a la zona privada de la aplicacion. En
cambio, si el usuario no existe, la contrasefa no es correcta o el
usuario esta bloqueado, se muestra por pantalla un mensaje de error.
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Desconectar del sistema

Introduccidén: una vez ha terminado de realizar todas las gestiones
necesarias, el usuario tiene la opcion de desconectarse del sistema.
Entradas: ninguna

Proceso: tras presionar el enlace de desconexion, el sistema se encarga
de eliminar todas las cookies de sesidon para que no se pueda acceder a
la parte privada por ningln otro usuario.

Salida: el sistema redirige al usuario a la pagina de inicio de Eurodis,
donde aparecera la opcion de identificarse en el sistema de nuevo.

Cambiar contrasena

Introduccion: el usuario tiene la opcion de realizar un cambio de
contrasena siempre que lo desee.

Entradas: identificador usuario, clave encriptada, nueva contrasefia y
repeticion nueva contrasefna

Proceso: el sistema se encarga de obtener el usuario que corresponde
con el identificador proporcionado y comprueba que la clave
encriptada corresponde con la del usuario. Si todo esta correcto se
actualiza el usuario con la nueva contrasena.

Salida: si se ha podido realizar el cambio de contrasefa, el usuario
recibira un nuevo email confirmando el cambio y con la nueva
contrasefa, en caso contrario se mostrara un error en la pantalla.

Ver y modificar detalles usuario

Introduccion: el usuario registrado puede ver un informe de sus datos
personales y tiene la opcion de realizar modificaciones de cada uno de
ellos.

Entradas: identificador usuario, nombre, apellidos, correo, pais,
ciudad, direccion, afiliacion, teléfono, teléfono oficina, fax, sexo y
otros datos de interés.

Proceso: a partir de los datos de entrada, el sistema actualizara el
usuario con el identificador especificado.

Salida: el sistema muestra por pantalla un mensaje de confirmacion.

Listar proyectos

Introduccion: el usuario registrado tiene acceso a todos aquellos
proyectos en los que esta asignado como investigador.

Entradas: identificador del usuario

Proceso: el sistema realiza una basqueda de los proyectos en los que el
usuario esta asignado como investigador. Si el proyecto esta en estado
pendiente de ser validado, este no se mostrara.

Salida: se muestra una lista de los distintos proyectos que el usuario
esta asignado y se muestra, dependiendo de los permisos del usuario,
las distintas opciones que va a poder ejecutar, como por ejemplo,
editar, eliminar o ver un proyecto. En el caso de que no esté en
ninguno, la lista aparecera vacia.
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Eliminar proyecto

Introduccién: la tarea de eliminar un proyecto es una funcionalidad
que hay que tener mucho cuidado, ya que, ello supone eliminar todos
los eventos, resultados, documentos y socios que estan asociados al
proyecto, por lo que se ha pensado que un usuario que tiene permiso
para ello, tiene que realizar una peticion al usuario administrador para
poder eliminarlo.

Entradas: nombre, correo electronico del usuario, asunto y mensaje
Proceso: el sistema genera un email con los datos proporcionados en
los datos de entrada y se envia el email al administrador.

Salida: se muestra por pantalla un mensaje confirmando que se ha
enviado un email al administrador.

Crear proyecto

Introduccién: todos los usuario registrados pueden crear proyectos en
la aplicacion, pero dependiendo de los permisos que tenga, estos se
quedaran pendientes o no de ser validados por el administrador. Si el
proyecto se queda pendiente de ser validado, no aparecera en la lista
de proyectos del usuario hasta que el administrador lo valide.

Entradas: identificador usuario, permiso_anyadir_proyecto, titulo,
acréonimo, codigo, tipo, duracidon, estado, fecha inicio, fecha fin,
financiacion, cantidad, pais organizador, institucion organizadora,
idiomas, palabras clave, sector educativo, temas, web del proyecto,
descripcion breve, descripcion completa, otros datos de interés vy
detalles coordinador: nombre, tipo, persona contacto, email, fax,
teléfono y direccion.

Proceso: a partir de los datos de entrada, el sistema crea un proyecto
nuevo y dependiendo de los permisos del usuario el proyecto se
quedara en un estado activo o pendiente de ser validado por un
administrador. En el caso de que se quede pendiente de ser validado
por un administrador, se enviara un email al administrador. En ambos
casos, se creara una carpeta temporal en la que se almacenaran todos
los documentos que se anadan en un futuro.

Salida: si se ha podido crear el proyecto, se mostrara un mensaje de
confirmacion. Si el usuario no tiene permisos para crear proyectos
nuevos, el mensaje indicara que el proyecto se ha quedado pendiente
de ser validado, por otra parte si el usuario tiene permisos, se le
muestra el mensaje de confirmacion y se redirigira a la plantilla de
editar proyectos para que pueda anadir eventos, socios, investigadores,
documentos y resultados.

Modificar detalles proyecto

Introduccion: Una vez se ha podido crear un proyecto, el usuario
tienen la opcion de editar el proyecto siempre y cuando tenga los
permisos adecuados para ello. Si tiene estos permisos, el usuario tiene
la opcidn de modificar los detalles de un proyecto.
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Entradas: identificador del usuario, identificador del proyecto, titulo,
acronimo, codigo, tipo, duracion, estado, fecha inicio, fecha fin,
financiacion, cantidad, pais organizador, institucién organizadora,
idiomas, palabras clave, sector educativo, temas, web del proyecto,
descripcion breve, descripcion completa, otros datos de interés vy
detalles coordinador: nombre, tipo, persona contacto, email, fax,
teléfono y direccion.

Proceso: el sistema comprueba que el usuario tiene o no permisos para
modificar el proyecto con el identificador indicado. Si tiene permisos,
el usuario podra actualizar cualquier detalle del proyecto.

Salida: si el usuario no tiene permisos se le redirigira a la pagina de
error, en cambio si tiene permisos y modifica los datos, se mostrara un
mensaje de confirmacion.

Anadir logotipo al proyecto

Introduccion: una vez se ha creado un proyecto el usuario tiene la
opcion de asignarle un logotipo. Para ello tiene una herramienta para
cargar una imagen al servidor del logotipo, que se almacenara en la
carpeta del propio proyecto

Entradas: imagen del logotipo, identificador del usuario y del proyecto
Proceso: el sistema comprobara el formato y el tamano de la imagen
del logotipo. Si no es un formato aceptado lo rechazara, en cambio si
es aceptado, se comprobara el tamano del logotipo, y si supera las
dimensiones de 350x250 px, el sistema automaticamente lo
redimensionara para que se ajuste a dichas dimensiones.

Salida: si no se ha podido cargar el logotipo se mostrara un error, en
cambio si se ha cargado correctamente el logotipo se mostrara una
vista previa del logotipo.

o Gestion socio

Crear un socio

Introduccion: el usuario registrado que tiene la opcion de editar los
detalles de un proyecto, tiene la posibilidad de gestionar los socios que
han colaborado en el proyecto. Por ello tiene la posibilidad de crear
nuevos socios en el sistema, en el caso de que no existan y
automaticamente se asignaran al proyecto.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, nombre, direccion,
pais, persona responsable, correo, teléfono, fax y descripcion.

Proceso: el sistema comprueba que el usuario tiene permisos para
editar proyectos. Si todo es correcto, a partir de los datos de entrada
se creara un nuevo socio en el sistema y automaticamente, se asignara
al proyecto, pasando a ser uno de los colaborados de este.

Salida: si se ha podido crear el socio, se mostrara un mensaje de
confirmacion y se actualizara la lista de los socios del proyecto, en caso
contrario se mostrara un mensaje de error.
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Asignar socio

Introduccién: si el usuario quiere asignar un socio a un proyecto, tiene
la opcidn de realizar una busqueda de este y asignarlo directamente.
Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, identificador
socio.

Proceso: el sistema comprueba que el usuario tiene permisos para
editar proyectos. Si todo es correcto, buscara el socio con el
identificador proporcionado y lo asignara al proyecto con el id
especificado.

Salida: si se ha podido asignar el socio, se mostrara un mensaje de
confirmacion y se actualizara la lista de los socios del proyecto, en caso
contrario se mostrara un mensaje de error. Si el socio que se intenta
asignar ya esta asociado en el proyecto, se mostrara un mensaje de
error.

Establecer socios coordinadores

Introduccion: de todos los socios que estan asociados a un determinado
proyecto, el usuario tiene la posibilidad de indicar cuales de ellos han
sido o son coordinadores del proyecto.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, id del socio y si es
coordinador.

Proceso: el sistema a partir de los parametros de entrada, actualizara
el campo y establecera si es 0 no un coordinador del proyecto asignado.
Salida: se mostrara la lista de los socios del proyecto y se podra ver la
actualizacion del campo coordinador del socio .

Eliminar socio

Introduccion: dentro de la gestion de socios de un proyecto, el usuario
puede eliminar los socios de un determinado proyecto siempre y
cuando tenga los permisos de editar un proyecto.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, id del socio.
Proceso: el sistema comprobara los permisos del usuario en el proyecto
y si los tiene, realizara la eliminacion del socio en el proyecto.

Salida: si se ha podido eliminar el socio se actualizara la lista de socios,
donde no aparecera el socio eliminado.

o Gestion eventos

Crear un evento

Introduccion: otra de las opciones que tiene un usuario registrado que
tiene permisos para editar detalles de un proyecto, es la de dar de alta
nuevos eventos en el proyecto.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, nombre, fecha
inicio, fecha fin, localizacion, categoria, descripcion y informacion de
contacto.
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Proceso: el sistema comprueba que el usuario tiene permisos para
editar proyectos. Si todo es correcto, a partir de los datos de entrada
se creara un nuevo evento en el sistema y automaticamente, se
asignara al proyecto.

Salida: si se ha podido crear el evento, se mostrara un mensaje de
confirmacion y se actualizara la lista de los eventos del proyecto, en
caso contrario se mostrara un mensaje de error.

Eliminar un evento

Introduccion: el usuario también tiene la opcién de eliminar los
eventos del proyecto, aunque hayan sido creados por otro usuario.
Entradas: identificador del usuario, id del proyecto y id del evento.
Proceso: el sistema comprueba que el usuario con el id especificado
tiene los permisos necesarios para editar proyectos, si es asi, el sistema
eliminara el evento del proyecto.

Salida: si se ha podido eliminar el evento, se mostrara un mensaje de
confirmacion y se actualizara la lista de eventos, sino se mostrara un
error.

Modificar un evento

Introduccion: el usuario registrado que tiene la opcion de editar los
detalles de un proyecto, puede modificar los detalles de todos los
eventos que tiene asignado el proyecto.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, id del evento,
nombre, direccion, pais, persona responsable, correo, teléfono, fax y
descripcion.

Proceso: el sistema comprueba que el usuario tiene permisos para
editar proyectos. Si todo es correcto, el sistema obtiene el evento del
proyecto y realiza las actualizaciones oportunas.

Salida: si se ha podido modificar el evento, se mostrara un mensaje de
confirmacion y se actualizara la lista de los eventos del proyecto, en
caso contrario se mostrara un mensaje de error.

o Gestion resultados

Crear un resultado

Introduccion: el usuario registrado que tiene la opcion de editar los
detalles de un proyecto, tiene la posibilidad de crear nuevos resultados
y asignarlos al proyecto.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, titulo, fecha
produccion, tipo, destinatarios, difusion, condiciones, disponibilidad,
idiomas y informacion de contacto.

Proceso: el sistema comprueba que el usuario tiene permisos para
editar proyectos. Si todo es correcto, a partir de los datos de entrada
se creara un nuevo resultado en el sistema y automaticamente, se
asignara al proyecto del id especificado.
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Salida: si se ha podido crear el resultado, se mostrara un mensaje de
confirmacion y se actualizara la lista de los resultados del proyecto, en
caso contrario se mostrara un mensaje de error.

Eliminar un resultado

Introduccion: el usuario también tiene la opcion de eliminar los
resultados del proyecto, aunque hayan sido creados por otro usuario.
Entradas: identificador del usuario, id del proyecto y id del resultado.
Proceso: el sistema comprueba que el usuario con el id especificado
tiene los permisos necesarios para editar proyectos, si es asi, el sistema
eliminara el resultado del proyecto.

Salida: si se ha podido eliminar el resultado, se mostrara un mensaje
de confirmacion y se actualizara la lista de resultados, sino, se
mostrara un error.

Modificar un resultado

Introduccion: el usuario registrado que tiene la opcion de editar los
detalles de un proyecto, puede modificar los detalles de todos los
resultados que tiene asignado el proyecto.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, id del resultado,
titulo, fecha produccion, tipo, destinatarios, difusion, condiciones,
disponibilidad, idiomas y informacion de contacto

Proceso: el sistema comprueba que el usuario tiene permisos para
editar proyectos. Si todo es correcto, el sistema obtiene el resultado
del proyecto y realiza las actualizaciones oportunas.

Salida: si se ha podido modificar el resultado, se mostrara un mensaje
de confirmacion y se actualizara la lista de los resultados del proyecto,
en caso contrario se mostrara un mensaje de error.

o Gestion documentos

Subir un documento

Introduccion: el usuario registrado que tiene la opcion de editar los
detalles de un proyecto, puede subir documentos al proyecto que luego
seran accesibles por todos. Existen unas restricciones en cuanto al
tamano y a los formatos que se pueden subir al sistema. El tamano de
un archivo no puede superar los 10MB y las extensiones permitidas son:
txt, csv, htm, html, xml, css, doc, docx, xls, rtf, ppt, pdf, swf, fly, avi,
wmy, mov, jpg, jpeg, gif y png.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, nombre archivo,
descripcion y archivo.

Proceso: el sistema comprueba que el usuario tiene permisos para
editar proyectos. Si todo es correcto, el sistema almacena en la
carpeta que tiene el proyecto asignada, el archivo que se ha subido y
se guarda en la base de datos un registro con los datos de entrada
indicados, para facilitar la gestion de estos.
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Salida: si el archivo no se ha podido subir porque el tamano excede los
10 MB, se mostrara un error indicando el exceso. En cambio si el error
se produce por la extension del archivo, se indicara las extensiones
posibles que puede subir el usuario y si finalmente se ha podido subir el
archivo, se mostrara un mensaje de confirmacion y se actualizara la
lista de documentos.

Eliminar un documento

Introduccion: el usuario también tiene la opcién de eliminar los
documentos del proyecto, aunque hayan sido subidos por otro usuario.
Entradas: identificador del wusuario, id del proyecto y id del
documento.

Proceso: el sistema comprueba que el usuario con el id especificado
tiene los permisos necesarios para editar proyectos, si es asi, el sistema
eliminara el documento del proyecto, tanto de la base de datos como
el archivo.

Salida: si se ha podido eliminar el documento, se mostrara un mensaje
de confirmacion y se actualizara la lista de documentos, sino, se
mostrara un error.

o Gestion investigadores

Asignar un investigador

Introduccion: al proyecto se le pueden asignar un conjunto de usuarios
que corresponden con los investigadores que han participado en el
proyecto. Para ello tendra la opcion de buscar los usuarios del sistema
y asignarlos.

Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, identificador
investigador.

Proceso: el sistema comprueba que el usuario registrado tenga los
permisos para poder editar y asignar usuarios al proyecto. Si todo es
correcto, buscara el usuario con el identificador proporcionado y lo
asignara al proyecto, comprobando que ese investigador no esté ya
asignado. Al investigador se le asignara los permisos por defecto por lo
que no podra editar los detalles del proyecto.

Salida: si se ha podido asignar el investigador, se mostrara un mensaje
de confirmacion y se actualizara la lista de los investigadores del
proyecto, en caso contrario se mostrara un mensaje de error. Si el
investigador que se intenta asignar ya esta asociado en el proyecto, se
mostrara un mensaje de error.

Eliminar un investigador

Introduccion: dentro de la gestion de investigadores de un proyecto, el
usuario puede eliminarlos siempre y cuando tenga los permisos
adecuados.
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Entradas: identificador del usuario, id del proyecto, id del investigador.
Proceso: el sistema comprobara los permisos del usuario en el proyecto
y si los tiene, realizara la eliminacion del investigador en el proyecto.
Salida: si se ha podido eliminar el socio se actualizara la lista de los
investigadores, donde no aparecera el investigador eliminado.

Buscar usuarios

Introduccion: este apartado se encarga de facilitar al usuario la
busqueda de un determinado usuario para poder asignarlo al proyecto
como investigador. Las opciones de filtrado son: id, nombre, usuario y
email.

Entradas: id, nombre, usuario y email

Proceso: el sistema busca entre todos los usuario, aquel que coincide
con los parametros especificados en el filtro.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los posibles socios que
ligan con los parametros indicados. Se muestra de cada uno:id,
nombre, usuario y email.

Modificar investigador

Introduccion: el usuario registrado tiene la opcion de modificar el
perfil y los permisos que tiene un usuario sobre un determinado
proyecto.

Entradas: id del usuario, id del proyecto, id del investigador, perfil,
p_completos, p_usu_proy

Proceso: siempre y cuando el usuario registrado tenga los permisos
para poder modificar los investigadores del proyecto, el sistema
buscara entre todos los investigadores del proyecto, aquel que coincide
con el id proporcionado y actualizara los campos del investigador.
Salida: si se ha podido modificar los campos del investigador, se
mostrara un mensaje de confirmacion y se actualizara los parametros
del investigador.

2.2.2.3 Usuario Administrador

El usuario administrador, es el que se encarga de realizar la gestion de todos
los usuario y los proyectos que existen en el sistema. Hay que indicar que
puede realizar toda la funcionalidad, tanto del usuario anénimo, como la del
usuario registrado. A continuacion se describen las funciones que sélo puede
ejecutar los usuario que tienen activado el permiso de administrador.

Buscar usuarios avanzado

Introduccion: este apartado es una mejora de la busqueda normal de
usuarios, donde se pueden anadir filtros dinamicamente, dando una
libertad absoluta al administrador para la busqueda de los usuarios. Las
opciones de filtrado son: todos, id, nombre/usuario, proyecto en el que
esta, estado del usuario en el sistema y perfil.
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Entradas: todos, id, nombre/usuario,proyecto en el que esta, estado
del usuario en el sistema y perfil

Proceso: el sistema busca entre todos los usuario, aquellos que
coinciden con los parametros especificados en el filtro.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los posibles socios que
ligan con los parametros indicados. Se muestra de cada uno:id,
nombre, usuario y estado. Ademas se anade una lista de los proyectos
en los que esta asignado.

Buscar proyectos avanzado

Introduccion: este apartado es una mejora de la busqueda normal de
proyectos, donde se pueden anadir filtros dinamicamente, dando una
libertad absoluta al administrador para la busqueda de los proyectos.
Las opciones de filtrado son: todos, id, nombre/usuario, proyecto,
estado del proyecto en el sistema y perfil.

Entradas: todos, id, nombre/usuario,proyecto en el que esta, estado
del proyecto en el sistema y perfil

Proceso: el sistema busca entre todos los proyectos, aquellos que
coinciden con los parametros especificados en el filtro.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los posibles proyectos que
ligan con los parametros indicados. Se muestra de cada uno:id, titulo,
acréonimo y estado. Ademas se anade una lista de los investigadores que
estan asignados en el proyecto.

Listar usuarios sistema

Introduccion: el usuario administrador, tiene la opcion de listar todos
los usuarios que hay en el sistema para poder realizar una gestion de
estos.

Entradas: ninguna

Proceso: se realiza una bUsqueda de todos los socios que existen en el
sistema.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los nombres de los
usuarios, mostrando su id, nombre, usuario, estado y las opciones que
puede ejecutar un administrador.

Listar proyectos sistema

Introduccion: el usuario administrador, tiene la opcion de listar todos
los proyectos que hay en el sistema para poder realizar una gestion de
estos.

Entradas: ninguna

Proceso: se realiza una bUsqueda de todos los socios que existen en el
sistema, tanto activos, pendientes o bloqueados.

Salida: se muestra por pantalla un listado de los proyectos, mostrando
su id, titulo, acronimo, estado y las opciones que puede ejecutar un
administrador.

Modificar permiso anadir proyecto usuario
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Introduccioén: cuando se da de alta un usuario en el sistema, este tiene
desactivado el permiso para crear un proyecto, por lo que, si crea un
proyecto se quedara pendiente de ser validado por un administrador.
Por tanto el administrador puede cambiar el permiso a un usuario para
que pueda crear directamente proyectos sin ser validados.

Entradas: id ususuario, permiso anadir proyecto.

Proceso: el sistema actualiza el usuario con el permiso que ha indicado
el administrador.

Salida: se muestra por pantalla un mensaje de confirmacion.

Validar proyecto

Introduccion: cuando un usuario no tiene el permiso de crear
proyectos, estos se crean en un estado pendiente hasta que un
administrador los valida.

Entradas: id usuario, estado del proyecto.

Proceso: el sistema actualiza el proyecto con el estado que ha indicado
el administrador.

Salida: se muestra por pantalla un mensaje de confirmacion.

Modificar estado de los usuarios

Introduccion: para poder controlar los usuario del sistema, el
administrador tiene la opcion de cambiarles el estado, por tanto los
puede bloquear o desbloquear. Si un usuario esta bloqueado no podra
identificarse en la aplicacion.

Entradas: id usuario, estado usuario.

Proceso: el sistema actualiza el usuario con el estado que ha indicado
el administrador.

Salida: se muestra por pantalla un mensaje de confirmacion.

2.3.3 Requisitos de eficiencia

No se han determinado requisitos de eficiencia explicitos, aunque se

deberian tener en consideracion algunas opciones, como la de tener dos ser-
vidores distintos, uno para la aplicacion Web y otro para el sistema de gestion
de base de datos.

2.3.4 Restricciones de diseno

El producto debe cumplir las especificaciones tipicas de cualquier apli-

cacion Web, como pueden ser las del lenguaje HTML. Asimismo, debera ajus-
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tarse al estandar seguido por CSS. Con lo cual, se asegurara la compatibilidad
con los distintos navegadores y disminuiran los costes de mantenimiento de la
aplicacion al seguir un patron estandar.

2.3.4.1 Estandares cumplidos

La aplicacion debe cumplir las reglas de un sistema Web, es decir, la
forma de comunicarse a través de la red sera mediante el protocolo http y en
los casos en que necesite enviar emails a los clientes, debera seguir el
protocolo smtp.

2.3.4.2 Limitaciones hardware

Por determinar

2.3.5 Atributos

2.3.5.1 Seguridad

La seguridad es un componente fundamental en el portal. Las diferentes
funcionalidades que ofrece estan supeditadas al tipo de usuario que se
identifique en el portal. Asi por ejemplo, ningln usuario anénimo o socio
deberia poder realizar las funciones de administrador. Para asegurar la
identificacion del cliente se necesitara el usuario, que es Unico, y la
contrasena. Dependiendo del tipo de usuario que la aplicacion identifique, se
mostrara unas paginas u otras.

Para mejorar la seguridad el proceso de logueo y la creacion de la cuenta de
cliente se deberia realizar bajo el protocolo https, de este modo se consigue
que la informacion viaje cifrada para que ningln intruso pueda averiguarla.

3.5.2 Mantenimiento
El mantenimiento de la aplicacion se llevara a cabo de forma continua por
los programadores de la Web. El administrador podria realizar peticiones para

efectuar modificaciones en cuanto a la funcionalidad y solucionar posibles
problemas que puedan surgir durante la utilizacion de la aplicacion.

2.3.6 Otros requisitos

Por determinar
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Capitulo 3. Analisis (Diagramas)

En este momento, voy abordar la fase de analisis utilizando diferentes
tipos de diagramas que proporciona la metodologia UML. El resultado de esta
fase, proporciona un modelo de la aplicacion con los diferentes actores que
interactan con los objetos del sistema a través de diversas relaciones. ELl
analisis, consiste en el proceso de construccion de un modelo o especificacion
detallada del problema del mundo real al que nos enfrentamos. Esta despro-
visto de consideraciones de diseno e implementacion.

Diagrama UML

Uno de los problemas mas comunes en el desarrollo de software es que
la mayoria de programadores y analistas es reacia a documentar las decisiones
tomadas, bien por falta de tiempo o bien por dejadez y cuando se hace, suele
ser algo incompleto, no actualizado y poco consistente, ya que cada miembro
del equipo utiliza una serie de simbolos familiares para él pero no para los
demas.UML surge como respuesta a este problema para contar con un lengua-
je estandar para escribir planos de software. Muchos han creido ver UML como
una solucion para todos sus problemas sin saber en muchos casos de lo que se
trataba en realidad.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es una notacion estandar
para el modelado de sistemas software, resultado de una propuesta de estan-
darizacion promovida por el consorcio OMG (Object Management Group), del
cual forman parte las empresas mas importantes que se dedican al desarrollo
de software.
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Es importante recalcar que, errébneamente a lo que muchos piensan,
solo se trata de una notacion, es decir, de una serie de reglas y recomenda-
ciones para representar modelos. UML no es un proceso de desarrollo, es de-
cir, no describe los pasos sistematicos a seguir para desarrollar software. UML
solo permite documentar y especificar los elementos creados mediante un
lenguaje comUn describiendo modelos.

Diagramas de
Clasas

Diagramas de
Casos de Uso

Diagramas de
Secuencia

Diagramas de Diagramas de
Colabeoracian Modelo Componentes

Diagramas de
Estados

Distribucidn

Diagramas de
Actividad

Figura 3.1. Tipos de diagramas en UML

De todos los diagramas que proporciona UML, he utilizado el diagrama
de clases, casos de uso y diagramas de secuencia, para documentar esta fase.

3.1 Diagrama de clases

El diagrama de clases entra dentro de los modelos estaticos, cuyo lema
podria ser este: “No preguntes qué haces, pregunta qué eres”. Este diagrama
es como si hiciéramos una fotografia al sistema, es decir, describe los elemen-
tos en una especificacion independiente del tiempo, como son las clases del
sistema, las relaciones de asociacidn, agregacion y herencia, y los atributos y
operaciones de estas clases.

A continuacion voy a comentar las principales caracteristicas de la apli-
cacioén de acuerdo a este diagrama. (figura 3.2)
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Figura 3.2 diagrama de clases EURODIS

La entidad mas importante y sobre la que va a girar todo el sistema es

la clase proyecto, ya que, el principal objetivo de la aplicacion, como he co-
mentando en capitulos anteriores, es la de difundir a través de la web los dis-
tintos proyectos que se dan de alta en la aplicacion.
Si nos adentramos en la entidad proyecto, podemos observar que esta com-
puesto de varios atributos que intentan modelar como seria un proyecto en la
vida real, como seria el titulo, tipo, codigo, descripcion, persona de contacto,
etc...

Ademas, los proyectos contienen un conjunto de usuarios que corres-
ponden a los investigadores que han participado en el proyecto. Hay que des-
tacar que existe una restriccion, ya que, un proyecto como minimo debe te-
ner un usuario asignado, que deberia ser el director. Por tanto en la fase de
implementacion habra que tener en cuenta esta serie de restricciones que se
indican en el diagrama.

Cada investigador en el proyecto tendra unos permisos asignados y
tendra asociado un perfil dentro del proyecto, como por ejemplo, director,
investigador, etc...

De la clase usuario podemos ver que todos los usuarios tendran un
nombre de usuario Unico y una clave, que les ayudara a identificarse en la
aplicacién, un email que podran utilizar para recuperar la contraseia y una
serie de datos personales que nos proporcionaran informacion detallada del
usuario real. Cabe destacar de entre todos los atributos un atributo booleano,
con el nombre “es_admin”, que nos indicara si el usuario es administrador o
no. Este atributo es muy importante, ya que, todo usuario que tenga este
atributo activado, podra realizar todas las acciones posibles dentro de la apli-

33



EURODIS

cacion, por lo que, se ha creido conveniente que para tener una mayor segu-
ridad, solo podra activarse a través del sistema de gestion de base de datos y
no desde la aplicacion. Otro atributo importante que hay que tener en cuenta
es el atributo booleano p_anyadir_proyecto, que como se puede deducir, indi-
ca que un usuario registrado pueda o no crear nuevos proyectos en la aplica-
cion. Inicialmente este atributo estara desactivado y solo los administradores
podran decidir quiénes pueden crear proyectos y publicarlos en la aplicacion.
Los proyectos a su vez estan compuestos por un conjunto de eventos, que los
usuarios del proyecto podran ir creando. A la hora de crear un evento, se
podra indicar un titulo, una breve descripcion, fecha de inicio, fecha fin, don-
de se va a realizar el evento entre otros. Ademas de eventos, los usuarios
podran publicar los resultados que se vayan generando, incluso podran subir
documentos al proyecto que seran accesibles a través de la aplicacion web.
Cabe destacar que no hay restricciones en cuanto a la cantidad de archivos
que un usuario puede subir pero si que hay controles respecto al tamano y
tipo de archivos que se pueden publicar en el proyecto.

Para finalizar, cabe destacar la entidad socio, que corresponde al con-
junto de instituciones que han colaborado en el proyecto. De todas ellas se
podra indicar cuales han sido las coordinadoras del proyecto.

3.2 Casos de uso

La siguiente etapa en la fase de analisis que vamos a describir son los
Diagramas de Casos de Uso.

Los casos de uso describen bajo la forma de acciones y reacciones, el
comportamiento de un sistema desde el punto de vista de los usuarios. Son
descripciones de la funcionalidad del futuro sistema independientes de la im-
plementacion. Por tanto, sirven para captar los requisitos funcionales de un
sistema software. Las personas que interactlan con el sistema se denominan
actores, que representan un rol que puede desempenar alguien o algo que
necesita intercambiar informacion con el sistema.

Como caracteristicas principales de los casos de uso podemos destacar
que son iniciados por un actor (actor primario o principal), pueden participar
otros actores (secundarios), poseen un nombre pudiendo contener condiciones
de inicio (precondiciones) y condiciones de terminacion (post condiciones).
Ademas la descripcion del caso de uso incluye la secuencia de eventos.

Inicialmente voy a mostrar un diagrama de contexto junto con el mapa

de roles, que nos ayuda a identificar los distintos usuarios que van a
interactuar con el sistema. (figura 3.3)
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Figura 3.3. diagrama contexto y mapa de roles

Como se puede observar en la imagen, existen 3 tipos de usuarios: el
anonimo, el usuario registrado y el administrador.

El usuario anonimo tiene acceso a toda la parte publica del sistema,
que corresponde a la visualizacion de los distintos proyectos publicados en la
web. El usuario registrado hereda del anonimo, por tanto, este usuario podra
realizar toda la funcionalidad que realiza el usuario anénimo ademas de la
funcionalidad que proporciona el paquete de gestion de proyectos. Y
finalmente esta el administrador, que hereda del usuario registrado y tiene
acceso a la parte de administracion de la aplicacion, asi que, se puede decir
que tiene acceso a toda la funcionalidad. Pero tanto el usuario registrado
como el administrador, tienen que identificarse en la plataforma para poder
acceder a las distintas secciones a las que tienen permiso.

A continuacion voy a describir con mas detalle los distintos casos de uso
que tiene el sistema, organizados por usuario.
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3.2.1 Usuario Anonimo
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Figura 3.4. caso de uso usuario anénimo

Como se puede observar en la imagen 3.4 toda la funcionalidad a la que
tendra acceso el usuario anoénimo, esta relacionada con la busqueda y
visualizacion de los proyectos.

Las distintas buUsquedas que puede realizar son: proyectos, socios,
resultados y eventos. Para ello se le proporciona una serie de filtros, ademas
de herramientas de ordenacion y paginacion, para facilitar la busqueda. Una
vez ha seleccionado el proyecto deseado podra visualizar la informacion
detallada y tendra la opcion de descargarse dicha informacion en version pdf,
tanto una version resumida, como una completa.

Otras opciones que se pueden destacar en el usuario anénimo es la
posibilidad de ponerse en contacto con el administrador para poder resolver
dudas, cambiar el idioma de la interfaz web y ver informacion general de la
plataforma, como por ejemplo, una seccion de ayuda sobre el funcionamiento
de la plataforma, los colaboradores de Eurodis, informacion relacionada con
el grupo de investigacion Camille, etc...

3.2.2 Usuario Registrado

El usuario registrado hereda toda la funcionalidad del usuario anénimo
por tanto podra realizar todas las tareas antes mencionadas. Para acceder a la
seccion del usuario registrado, debe realizar una identificacion en el sistema.

Una vez identificado, tendra acceso a la informacion personal que
podra modificar en todo momento incluso cambiar la contrasena.

36



EURODIS
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Figura 3.5 caso uso usuario registrado

Por otra parte, podra listar todos los proyectos en los que esta
asignado y dependiendo de los permisos que tenga podra ver, eliminar o
borrar estos proyectos. Cabe destacar que se le dara la opcion de crear
nuevos proyectos a todos los usuarios registrados, pero solo los usuarios que
tienen permiso, podran crear proyectos y publicarlos en la web, en cambio si
no tienen permiso, el proyecto creado se quedara pendiente de ser validado
por un administrador, por lo que se le notificara automaticamente al
administrador via email, que se ha creado un proyecto y esta pendiente de ser
validado para que sea publicado en la web.

Una vez se ha creado el proyecto y su estado esta validado, el usuario

registrado podra empezar a gestionar las distintas secciones de las que se
compone un proyecto, como se puede ver en la imagen 3.6

1 1

gestionar

i .
gestionar socios \ / resultados

usuario registrado
— g

1
gestionar / \ gestionar

eventos documentos

1

gestionar
investigadores

Figura 3.6. caso de uso Gestion Pedido
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Como he comentado en el diagrama de clases, los proyectos pueden
tener un conjunto de socios, es decir, instituciones que colaboran en el
proyecto. En esta seccion el usuario tiene las opciones necesarias para
gestionar los distintos socios del proyecto. Para ello podra buscar socios y
asignarlos al proyecto, y en el caso de que no existan en el sistema, darlos de
alta y automaticamente se asignaran al proyecto. Ademas podra eliminar
socios del proyecto y establecer cuales son los coordinadores.
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Figura 3.7 caso de uso gestionar socio

Otra seccion es la gestion de investigadores. Esta parte es bastante
importante, ya que, el usuario registrado y con los permisos adecuados, podra
asignar nuevos investigadores al proyecto, modificar sus permisos respecto al
proyecto y editar los perfiles de los investigadores. Destacar que para asignar
investigadores al proyecto, se proporciona una herramienta de busqueda de
usuarios para facilitar la asignacion.

asignar
investigador

eliminar . =includess T
P investigador Rl &
. -
usuario registrado listar
investigadores
-

wincludesy - ~= =7

modificar =
investigador

Figura 3.8 caso uso gestionar investigadores
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La siguiente seccion que voy a describir es la gestion de eventos y
resultados, ya que son muy parecidas. Los usuarios registrados tienen la
opcion de ver un listado de todos los eventos y resultados que tiene el
proyecto y puede llevar a cabo una gestion de estos. Las principales opciones
son las de crear, eliminar y editar.

crear resultado
.
«

e sincludess

-
\ - =includes= R
/' eliminar resultado .- 3

usuario registrado = i
listar resultados
. -
=includesz - - =
modificar ===
resultado

“
- =includess= - o .
/r-'" - o= =
. Tt

usuario registrado w

) e

sincludegs . - -~
B

Figura 3.9 casos de uso gestion de eventos y resultados

Finalmente, la Ultima seccion es la de la gestion de los documentos que
se pueden subir en el proyecto. En ella el usuario registrado tiene la opcion
de visualizar un listado de todos los documentos que han ido subiendo todos
los usuarios en el proyecto. El usuario podra cargar documentos y eliminarlos.
Destacar que los documentos que se suban al documento seran publicos, por
tanto seran accesibles por todos los usuarios anonimos.
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-

% h ‘A
usuario registrado
sincludes: =
eliminar o=
documentos -

subir documentos -
/ "o wincludess
-

Figura 3.10 caso de uso gestion de documentos

3.2.3 Usuario Administrador

Para finalizar con los casos de uso, voy a describir las principales funciones
que tiene acceso el usuario Administrador.

Este usuario como hemos visto en el mapa de roles de usuarios, hereda del
usuario registrado que a su vez hereda del anénimo, por tanto puede realizar
todas las funciones antes detalladas.

La tarea del administrador es la de gestionar todos los proyectos y usuarios
que hay en el sistema, por lo que tiene acceso a una bisqueda avanzada junto
con herramientas de organizacion y paginacion, donde podra realizar filtros
mas avanzados que las busquedas normales y encontrar la informacién mas
rapidamente.

Ademas de poder modificar toda la informacion referente a usuario y
proyectos, podra validar proyectos que estén pendientes (han sido creados
por usuarios registrados sin permisos de crear proyectos) y asignar los
permisos adecuados a cada usuario.
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buscar usuarios

avanzado
buscar proyectos
avanzado
=includes:
listar usuarios ,
.. ) Tmmmmmees = listar proyectos
% / sstema
Administrador listar proyectos sincludess listar

___________r sisterna investigadores

=includess
gestionar usuario ) ~TTTT== - >

T

modificar
permisos usuario

=includes=

estionar
gestionar N ___ S validar proyecto

proyecto

Figura 3.11. Caso de uso Administrador

3.3 Diagramas de Secuencia

Un diagrama de secuencia describe la secuencia de operaciones
durante el escenario de un caso de uso y determina qué objeto realiza cada
operacion. UML lo categoriza como un diagrama de interaccion, es decir, un
diagrama que resalta como los objetos interactlan entre si.

Algunos analistas de negocio utilizan diagramas de secuencia como
alternativa a los diagramas de actividad con particiones. En lugar de dibujar
un diagrama de actividad complejo para cubrir todos los escenarios, se dibuja
un diagrama de secuencia sencillo para cada escenario. Cada diagrama es
sencillo puesto que sélo describe un escenario.

A continuacion, en las siguientes figuras, se van a explicar los escena-
rios mas significativos del sistema, junto con los diagramas de secuencia aso-
ciados.

Escenario 1: Autenticacion de usuarios:
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Una vez que el usuario ha accedido a la pagina principal, tendra la posibilidad
de identificarse como usuario registrado o administrador.
Flujo de eventos:
1. Acceder a la pagina principal.
2. El usuario introduce usuario y contrasena.
2.1 Si los datos son correctos y el usuario no esta bloqueado, accede a
la pagina principal.
2.2 En caso contrario, el sistema muestra error.

% Sistema Usuaric

usuario registrado

|
T
. introducir datos {log,pass)

L obtener usuarioflog)

return usuario{log,pass) D
[log!=u.login && passl=u.pass // e ittt

u.estado=bloqueado]
maostrar_erron()

while: no comrecto

[ log==u.login && pass==u.pass //
u.estadol=bloqueada)
mostrar_paginal)

Figura 3.12. Diagrama secuencia autenticacion de usuarios

Escenario 2: Registro de un usuario:

Desde la pagina de registro el usuario anonimo tiene la posibilidad de crear un
nuevo usuario en el sistema para poder acceder a la parte del sistema en la
que se necesita estar registrado. Para ello debera introducir una serie de da-
tos necesarios para darse de alta.
Flujo de eventos:
1. El usuario an6nimo acede al formulario de registro.
Rellena el formulario con los siguientes campos: nombre, apellidos,
usuario, email y comprobacion email.
3. El sistema comprueba que no exista ninglin usuario con el usuario y
email introducido
Si el usuario ya existe el sistema muestra error.
En caso contrario crea el usuario en el sistema.
El sistema genera una contrasena aleatoria de 4 cifras
El sistema envia un email al usuario con toda la informacion del regis-
tro junto con la contrasena al email que ha proporcionado dicho usua-
rio en el registro.
8. Si email no es correcto el sistema muestra error.

NS
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usuario registrado
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Sistema
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Usuario

. introducir datos {user,email,...)

[ count( usuario)=0]
maostrar_error()

obtener usuariofuser.email)

return usuariol)

while: countfusuario)=0

| I

[res== ok]enviar email{)

i generar pasword usuariof)

alta usuariof)

[res!=ok] mostrar error()

Figura 3.13. Diagrama secuencia registro usuario

Escenario 3: Recuperar contrasena:

resultado alta(res)

En caso de que un usuario no recuerde la contrasena para poder identificarse
en el sistema, se da la posibilidad de restablecerla introduciendo en el formu-
lario de recuperacion de contraseia, el email o usuario.
Flujo de datos:
El usuario accede al formulario para recuperar la contrasena.

UNWN=

0 %N

Introduce email o usuario.

El sistema comprueba que existe el usuario

Si no existe muestra error.

En caso contrario, el sistema envia un email al usuario con los pasos a
seguir para restablecer la contraseia. En dicha informacion habra un

enlace a un formulario para introducir la nueva contrasena.

El usuario accede a su cuenta de correo y accede al enlace que se le
proporciona y accede al formulario para cambiar la contrasena.
El usuario introduce la nueva contrasena y la confirma.
El sistema actualiza el usuario con la nueva contrasefa
El sistema notifica al usuario mediante email que la operacion se ha
realizado correctamente y le proporciona la nueva contrasefna.
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usuario registrado

Sistema

Usuario

T
! introducir datos {(email o user)

[ count{ usuario)==0]
maostrar_erron()

. obtener usuariofemail o user)

return usuariol)

while: count{usuanio)==0

= I

enviar email()

; i acceder email()

introducir nueva contrasena

[res== ok]enviar email{)

[resl=ok] mostrar error()

Figura 3.14. Diagrama secuencia recuperar contrasena

Escenario 4: Crear proyecto

actualizar usuario{ contrasena)

EURODIS

Todos los usuario registrados tienen la opcion de crear nuevos proyectos en el
sistema, pero dependiendo de los permisos que tenga éstos se crearan au-
tomaticamente en el sistema o deberan pasar un proceso de validacién por
parte del administrador, ya que estos proyectos tendran el estado pendiente.

Flujo de eventos:
El usuario registrado introduce los datos de un proyecto: titulo, codigo,
abreviatura, descripcion, etc...
El sistema comprueba que no existe ninglin proyecto con el titulo,
codigo y abreviatura indicados.

Si existe el sistema muestra error.
En caso contrario, se obtiene los permisos del usuario.
Si tiene permisos para crear proyectos, se crear el proyecto en el sis-
tema y se redirige al usuario a la pagina del proyecto para que pueda
introducir nueva informacion al proyecto, como son los investigadores,

1.

U AW

eventos, etc...

Si no tiene permisos para crear proyectos nuevos,

6.1 se crea el proyecto con el estado pendiente, por tanto no sera visi-

ble en la plataforma.

6.2 Se envia un email al administrador con la informacion del proyecto

que se desea crear y el usuario que lo ha creado.
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L introducir datos proyecto

obtener proyectoltitulo, !
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proyectol)

[res!=ok] mostrar error()

™ abrebiatura, codigo) '

return proyecto() D
R e L L e ;
[ count{ proyecto)=0] |
mostrar_error() |
'
1
while: countfproyscto)=0 |
'

obtener usuario (permisc clear proyectos)
|
return usuariof permisc) |
€ m oo - I e
1
[si permiso == true] —

crear proyecto() :

[res== ok] mostrar detalles L resultado alta(res) D
'

[res!=0k] mostrar error{)

[res== ok] mostrar confirmacion
proyecto pendiente()

'
Si QEHTI{SD == false] —
'

'
crear proyecto {pendiente) !

T [res==ok] enviar email()

resultado altafres)
€ oo

Figura 3.15. Diagrama secuencia crear proyecto

Escenario 5: Eliminar proyecto

EURODIS

El usuario registrado que tiene los premisos pertinentes, tiene la posibilidad
de notificar al administrador que desea eliminar un proyecto, ya que, el sis-

tema no da la posibilidad de eliminar un proyecto directamente.

Flujo de eventos:
El usuario registrado lista los proyectos a los que tiene acceso y si tiene
permisos para eliminar un proyecto le aparecera la opcion para ello.

1.

2.
3.

El usuario selecciona el proyecto que quiere eliminar.

El sistema muestra un formulario para que el usuario introduzca la
razon por la que quiere eliminar el proyecto.
El sistema envia un email al administrador para que valide dicha solici-
tud y lleve a cabo la eliminacion del proyecto.
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e _________________________

=

Figura 3.16. Diagrama secuencia eliminar proyecto

46



EURODIS

Capitulo 4. Diseno

La aplicacion se basa en un modelo Cliente / Servidor para acceder a la
informacion. Los clientes, que son los navegadores Web (como por ejemplo,
Internet Explorer, Netscape, Mozilla, etc.) realizan peticiones de servicios a
un Servidor Web, a través del protocolo del nivel de transporte HTTP. El Ser-
vidor Web (en nuestro caso Apache) se encarga de atender y servir las peti-
ciones que recibe de los clientes. Para ello, genera respuestas en formato
HTML que son devueltas al navegador. A partir de este momento, el cliente
procesa dichas respuestas y muestra los resultados al usuario.

! Sanidar

niecrat

2 PelGOn HTTP

_
< 3a Commruscrn
dnémita del HTML

oV

b . o porty

RO

. ' HTM i
‘ Navegador Web ' L i BD I
t——19

4 Respussta MTTP
HTWL

». .. 3
') Servidor Web oS0 n:"er)

Figura 4.1. Modelo de acceso a la informacion: Cliente/Servidor
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En este modelo, como ya se ha comentado, el cliente se considera un
proceso que envia mensajes a otro proceso (servidor) y le solicita la realiza-
cion de algun servicio. Se le denomina el front-end del sistema, esto es, la
interfaz de usuario con el resto de la aplicacion. Se encarga de gestionar las
peticiones al servidor, pudiendo interactuar con uno o mas servidores. Por
otro lado, el servidor recibe mensajes (peticiones) de los clientes, realiza las
tareas correspondientes y envia las respuestas adecuadas al navegador. Se le
denomina el back-end del sistema, puesto que puede servir directamente las
peticiones o reenviarlas a otros servidores y puede ejecutar parte de la logica
de la aplicacion, por lo que su grado de eficiencia debe ser alto y suele estar
siempre en ejecucion.

o Ll ; estion estion |
Presentaciéon| [Presentacion Funcién 8 G ? °. ‘
distribuida remota dbibuiad [ o000 ] | distrbiida
: de datos de datos
Gestién
Gestion Gestion Gestion Gestion de datos
de datos de datos de datos de datos
Funcién de Euncion de Funcion de — P’M
aplicaciones aplicaciones aplicaciones M“’“’M Red
MM Gestion
Presentacion et de datos
M‘M @M
s Funcion de Funcién de Funcion de
Mr”d aplicaciones | | aplicaciones aplicaciones

Presentacion Presentacion Presentacion Presentacion

Presentacion

Figura 4.2. Modelos existentes de Cliente/Servidor

Respecto a la arquitectura de nuestra aplicacion, hay que senalar que
esta orientada a la Presentacion Distribuida del modelo Cliente / Servidor.
Esto es debido a que la mayor parte del trabajo se desarrolla en el servidor, el
cual, se encarga de gestionar los datos de la Base de Datos, contiene toda la
funcionalidad de la aplicacion y una parte del nivel de presentacion, ya que,
muchos listados que se muestran en las interfaces se generan de forma dina-
mica a través del lenguaje PHP, que es interpretado en el lado del servidor.
Mientras que la parte cliente, también se encargaria de una porcion del nivel
de presentacion, al tener que procesar el cddigo JavaScript existente en algu-
nos formularios de las interfaces, puesto que dicho lenguaje se interpreta en
el lado del cliente. Estos detalles de los lenguajes de implementacion seran
tratados mas adelante, en la etapa de implementacion.

En este tipo de arquitectura, el cliente recoge datos en el formato ge-
nerado por el servidor y los transforma en un formato “entendible” y acorde
con la Interfaz Grafica de Usuario. Algunas de las ventajas que proporciona
son la posibilidad de obtener una IGU sin necesidad de cambiar el codigo y la
introduccion de forma gradual en el modelo Cliente / Servidor. Como incon-
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venientes, se puede indicar que no se reduce la carga de trabajo en el servi-
dor, ya que no se aprovecha la capacidad de procesamiento de los PC’s.

El disefo de la pagina Web de la Biblioteca se ha basado en una arquitectura
de tres capas:

¢ Nivel de Presentacion o Interfaz de usuario.
e Nivel logico o de aplicacion.
e Nivel de Persistencia.

El nivel de Presentacion esta formado por todos los formularios y docu-
mentos que envia el servidor al cliente o navegador en formato HTML y que se
muestran al usuario final de la aplicacion, ya sea un usuario anénimo, usuario
registrado o el administrador. De esta manera, se proporcionan los servicios
solicitados por el usuario en relacion con Eurodis, facilitando la interaccion
con la Web mediante una navegacion a través de enlaces.

El nivel Logico o de Aplicacion se compone de un conjunto de funciones
agrupadas en librerias a través de distintos ficheros, que implementan las cla-
ses detectadas en la fase de modelado conceptual. Asimismo, existen una se-
rie de componentes o servicios utilizados en los diversos perfiles de la Web.
Esta capa es la encargada de llevar a cabo todas las operaciones y funcionali-
dad asociada a cada uno de los distintos perfiles o vistas existentes en la apli-
cacion.

Por Gltimo, el nivel de Persistencia consta de la Base de Datos y el SGBD
cuyo objetivo es almacenar toda la informacion de Eurodis, asi como, permitir
un acceso a los datos de forma segura y garantizar la integridad de los mis-
mos. Las operaciones de actualizacion deben llevar la BD de un estado consis-
tente a otro estado consistente, y para ello, se deben cumplir todas las res-
tricciones de integridad. A pesar de todo ello, cabe destacar que debido a las
caracteristicas de los lenguajes de implementacion utilizados para el desarro-
llo de la Web (como HTML y PHP), en realidad el nivel de presentacion y de
aplicacién estarian intimamente relacionados ya que el cédigo PHP con los
scripts, en gran medida se incrusta entre las etiquetas HTML. Por lo que en
realidad, existirian dos capas al unirse la interfaz con la logica.

4.1 Nivel de Presentacion

Siempre que se va realizar el disefio de una pagina web, el disefador
debe tener claro varias cosas antes de implementar la interfaz web.

La primera es pensar a que dispositivos va dirigida la web, ya que, el
tamano del dispositivo afectara a las dimensiones que tendra la web y por ello
a la estructura de la web. Actualmente la tecnologia ha avanzado mucho y
existen muchos dispositivos que nos permiten visualizar la informacion de las
paginas web, como por ejemplo, los smartphones, los tablets, los pc,
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televisores, etc... Por tanto es muy importante definir sobre que dispositivos
vamos a implementar la interfaz, ya que, si lo hacemos para un smartphone
las dimensiones que nos proporcionan la pantalla son muy inferiores a las
dimensiones que nos proporcionan los ordenadores de sobremesa.

En nuestro caso vamos a disefar la web para portatiles y Pc’s. Con esto no
quiero decir que no sea posible visualizar la web con los Smartphone,
simplemente sera un poco mas tedioso trabajar con dimensiones reducidas.

Antiguamente las pantallas de los ordenadores solian tener una
resolucion de 800x600, pero han ido cambiando a través del tiempo por lo que
la mayoria de los usuarios utilizan pantallas que soportan una resolucion de
1024x768. Por lo que me he decantado por disenar la web para un ancho de
1024. Hay que resaltar que se ha creado un script que reconoce la resolucion
de las pantallas y automaticamente ajusta el tamano de la web, pero estas
mejoras las explicaré en el capitulo de implementacion.

Otra de las tareas que debe tener en cuenta el disenador web, es la
estructura que va a tener. Por eso es muy importante hacer varios bocetos
para ver que estructura encaja mejor para la aplicacion. Esta tarea es muy
importante, ya que, si utilizamos una estructura muy compleja le sera muy
dificil al usuario trabajar con ella. Por ejemplo, si la pagina web va a tener
una cabecera que contiene el logotipo de Eurodis y situamos dicha cabecera
en la parte inferior de la web, el usuario va a estar perdido porque no sabra
exactamente si esta en Eurodis o esta en un diario deportivo.

Para realizar la maquetacion de la web, se puede realizar mediante
tablas o a través de CSS (cascading style sheets). En el anexo “maquetar con
css y xhtml” se puede ver las ventajas e inconvenientes de cada método. En
nuestro caso me he decantado por CSS, ya que permite separar los estilos de
la estructura html con las ventajas que ello conlleva.

En la figura 4.3 se puede observar un boceto de la estructura que he
creado para Eurodis mediante capas. Esta estructura es la que se sigue en
todas las paginas de la aplicacion, es decir, una cabecera, una zona central
dividida a su vez en tres partes y una zona inferior. A continuacion explicaré
con mas detalle cada una de estas zonas.
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Figura 4.3 Boceto estructura pagina web
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e Cabecera: La cabecera es la primera zona en la que se va a fijar el
usuario cuando acceda a la web, por eso normalmente se sitla en la
parte superior izquierda el logotipo de la web, que en este caso es
Eurodis, acompanado de otros logotipos importantes. En la parte
inferior de la cabecera, esta la zona de exploracion, que es la
encargada de proporcionar los enlaces a los distintos moddulos o
secciones de las que se compone Eurodi: Inicio, Eurodis, Mi perfil y
Gestion.

e Zona navegacidén: esta zona esta compuesta por el menu de
navegacion, donde se sitGan las distintas opciones de cada modulo.

e Zona ubicacidon: zona importante de informacion para el usuario; de
este modo, el usuario sabra donde se encuentra en cada momento.
También se le llama camino navegacional.

e Zona informacion: es la zona central de la aplicacion, donde se
mostrara toda la informacion a la que hemos accedido.

e Zona Personalizacion: es una zona libre para que el desarrollador pueda
ubicar los distintos componentes que se vayan creando para
proporcionar mas informacion en la web.

e Zona Institucional: encargada de proporcionar al usuario informacion
sobre la institucion, empresa, personal o de contacto

La razon de estructurar las paginas web a través de zonas es porque nos
permite realizar prototipos de una manera mas facil y rapida, lo Unico que se
tendra que cambiar son las css para ubicar dichas zonas donde el cliente mas
le satisfaga de una forma facil y sencilla, en cambio si la estructura la
hacemos con tablas, el cambio resultaria mas dificil, puesto que tendriamos
que tocar parte del codigo html.

Para finalizar con el diseno web, la Ultima tarea es determinar cual
sera el color de la aplicacion web.

Para Eurodis, se ha pensado en realizar para cada moédulo un color
diferente, con el coste que ello conlleva. Lo que se pretende con esto, es que
el usuario se familiarice con los colores y automaticamente pueda relacionar
el color, con el modulo en el que esta, es decir, para la parte publica que
corresponde con los modulos que tiene acceso el usuario anénimo, se ha
realizado un disefio con colores verdes. Verde oscuro para el modulo de
“Inicio” y un verde mas claro para las busquedas.

Por otro lado para el usuario registrado, se ha utilizado un color azul
claro y finalmente para el administrador un color naranja.

Con esto conseguimos que el administrador sepa que si esta en una
seccion naranja siempre indicara modulo gestion del administrador, si esta en
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una seccion de color azul es la seccion del usuario registrado y finalmente si
es verde es una seccion accesible por todos los usuarios. En la fase de
implementacion explicaré mas detenidamente la técnica empleada.

4.2 Nivel Aplicacion

El nivel de aplicacion o de logica es el que se encarga de llevar a cabo
toda la funcionalidad de la aplicacién, como puede ser la conexion a la base
de datos, peticiones de informacion a la base de datos, validacion y
verificacion de datos, busqueda de archivos, etc...

Con dicho nivel se consiguen muchas ventajas, porque permite tener
independientemente la funcionalidad de la interfaz de usuario, con la ventaja
de que si en un futuro queremos modificar la funcionalidad, no habra que
tocar el coédigo referente a la interfaz. Ademas por esta independencia la
funcionalidad podria ubicarse en otra maquina distinta a la que contiene el
codigo de presentacion, al igual que pasa con el nivel de persistencia, con la
mejoria de rendimiento de dicha maquina puesto que se le quita peso de
encima. Esta es una de las ventajas de una arquitectura de 3 capas.

4.3 Nivel Persistencia

El nivel de persistencia lo forman la base de datos y el sistema de
gestion de esta, encargados de almacenar toda la informacion de la
aplicacion web y de permitir el acceso a la misma de forma controlada y
segura.

El diseno de una base de datos es un proceso complejo que abarca
varias decisiones a muy distintos niveles. La complejidad se controla mejor si
se descompone el problema en subproblemas y se resuelve cada uno de éstos
independientemente, usando métodos y técnicas especificas. El disefo de
bases de datos se descompone en: disefo conceptual, diseino logico y diseno
fisico, como lo muestra la figura 4.5 .
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Requerimientos de

datos

l

Disefio Conceptual . Esquema
conceptual

l

Disefio Logico

|

Disefio Fisico - »

—_— Esquema logico

Esquema fisico

Figura 4.5. Enfoque orientado a los datos para el diseno de sistemas de
informacion

El diseno de bases de datos, tal como se expone en este apartado,
representa un enfoque orientado a los datos para el desarrollo de los sistemas
de informacion: la atencion completa del proceso de disefio se centra en los
datos y sus propiedades. Con un enfoque orientado a los datos, primero se
disena la base de datos, luego las aplicaciones que la usan. Este método se
desarrollé en la década de 1970, con el establecimiento de la tecnologia de
bases de datos.

A continuacion entraré en mas en detalle en cada unos de estos disenos.

e Disefio conceptual (o modelado conceptual)

El diseno conceptual parte de la especificacion de requerimientos y su
resultado es el esquema conceptual de la base de datos. Un esquema
conceptual es una descripcion de alto nivel de la estructura de la base de
datos, independiente del software de DBMS que se use para manipularla. Un
modelo conceptual es un lenguaje que se usa para describir esquemas
conceptuales.

El propdsito del disefo conceptual es describir el contenido de
informacion de la base de datos, mas que las estructuras de almacenamiento
que se necesitaran para manejar esta informacion. En realidad, el disefo
conceptual debe hacerse aun cuando la implantacién final no use un DBMS,
sino archivos convencionales y lenguajes de programacion.
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t_rel_partner_proyecto 1_partners
£ INTEOER Lia INTEOER
id_partner INTEOER m id_responsable INTEGER
idproyecto INTEGER 4 _insttucion INTEGER
es_coordinador BOOLEAN nombre_responsable CHARACTER VARYINGE55)
id_institucion
t_institucion
L INTEGER id_responsable
nombre CHARACTER VARYING(100)
diraceion CHARACTER VARYING(255)
id_pais INTEGER
descrip TEXT
scripcion_esp CHARACTER VARYINOES5)
descripeion_eng CHARACTER VARYING255)
descripeion_ale CHARACTER VARYINGE5S)
descrlpeion_che CHARACTER VARYINGE5S)
CHARACTER
descilpeion_fia  CHARACTER t_usuarios
descripcion_ita  CHARACTER VARYING{255) L INTEGER
descripcion_val  CHARACTER VARYING{255) nombre CHARACTER VARYING(50)
descripeion_us  CHARACTER VARYING5) usuario CHARACTER VARYING(12)
descripeion_por CHARACTER VARYING255) clave CHARACTER VARYING(100)
telefone CHARACTER VARYING(20) emsil CHARACTER VARYINGEO0)
fax CHARACTER VARYINGEO) dineccion CHARACTER VARYINOE55)
ema CHARACTER VARYING(S0) tel_movil CHARACTER VARYINGE0)
tespansable  CHARACTER 14_universidad INTEGER
otios_dates_contacts CHARACTER 1.rel_usu_proyecto
pais_i esta CHARACTER(1) Id_usuario  INTEGER
apuntes sistema TEXT id_proyecto  INTEGER
t aux_menus t_aux_p apuntes_usuario  TEXT ld_pefi  INTEGER t_perfil
7. —— T ciudad CHARACTER VARYING(S0) le—] pbasicos  CHARACTER() {7 e wreeer
d pals_| CHARACTER VARYING(30) id usualio p_completos CHARACTER(1) if_perfif
menu_principal  BOOLEAN pais CHARACTER VARYINGE@54) ERRAGTER AR e e peril CHARACTER VARYING(O)
menu_navegacion BOOLEAN %
Sriie Grreen CHARACTER(1) estade CHARACTER VARYING(1)
wm iomn focha_al TIMESTAMP(S) WITHOUT TIME ZONE| & INTEGER
i ieein num_documento  CHARACTER VARYING(10) fesha_alta_ TIMESTAMP(®) WITHOUT TIME ZON§
A validar_usuatis  BOOLEAN
1d_proyecto p_anyadit_prayects BOOLEAN
CHARACTER VARYING(100)
CHARACTER VARYINGE55) sadnin ponLEM
i G ) idioma CHARACTER VARYINGG)
s R apeliidos CHARACTER VARYING(54)
desciipeion_esp  CHARACTER VARYING(252)] s pcoen
etiqueta_ale CHARACTER VARYING(55) flatelne SAmASTER AT
descripeion_ale  CHARACTER VARYING(225)] 2 bbbl
etiqueta_che  CHARACTER VARYING@SS)] RS SHCTTRG TN Y
CHARACTER VARYING(255) 1d_proyacto
etiqueta_st CHARACTER VARYING(S5) W_ysuario
descrip CHARACTER VARYING(5)
CHARACTER VARYINGESS) t_documentos
CHARACTER VARYINO(255) s
b O [a S NG CHARACTER VARYING(100)
descripeion it CHARACTER VARYINOSS)] 1d_pals_coordinador | CHARACTER VARYING(S0)
etiquets_val CHARACTER VARYINOE55) dwseisiisn TEXT
descrlpeios CHARACTER VARYING55) e e m "
etiquets_us CHARACTER VARYING(55) e eosean progacio
veripslonus - (CHARADTER VARVINSGERY fecha_alta  TIMESTAMP(S) WITHOUT TIME ZONE| . =
etiquetapor  CHARACTER VARYINGQSS) pirhat ey  proyectos
descripcion_por  CHARACTER VARYING(255)| CHARACTER VARYINGE0) 2id INTEGER
bt vaniables  TEXT Seere ko CHARACTER VARYING(255)
i BOOLEAN abreviatura CHARACTER VARYING(20)
admin BOOLEAN poion_bieve  CHARACTER VARYING@SS)
escripcion_completa TEXT
fecha_creacian TIMESTAMP(8) WITHOUT TIME ZONE
fecha_pub TIMESTAMP(8) WITHOUT TIME ZONE
estado CHARACTER(1)
puntes_sistema TExT
t_resultados codgo CHARACTER VARYING(100)
2 INTEGER estado_proyects CHARACTER(1)
id_proyecto INTEGER CHARACTER VARYING(50)
stulo CHARACTER VARYING(255) fecha_actualizacion  TIMESTAMP(S) WITHOUT TIME ZONE]
tipo CHARACTER VARYING(50) duracion CHARACTER
fecha_praduccion DATE financiamients CHARACTER VARYING(20) SRt tainee
destinatarios  TEXT Keywords HARACTER N
FEAT: 1d_proyecto CHARACTER VARYING(255) ref_tema| ¢ 1 INTEGER
tema_CHARACTER VARYINO@S4)
TEXT
B00LEAN TEXT
CHARACTER VARYING(25S) CHARACTER VARYINOESS)
CHARACTER VARYING(255) CHARACTER VARYING(50)
TEXT CHARACTER VARYING(0)
fecha_creacion _ TIMESTAMP(®) WITHOUT TIME ZONE] t_aux_internacionalizar CHARACTER VARYING(50)
& e CHARACTER VARYING(100)
P i e R RYES tipo_oiganizacion  CHARACTER VARYING(100)
GHARAOTER VARYINOES4) pemona_contacts  CHARACTER VARYING(100)
CHARACTER VARYING(254) TS feons Jnjely ::;:
CHARACTER VARYING254)
CHARACTER VARYING(254) Fid INTEGER CHARACTER VARYING(30)
e idoma  CHARACTER VARYINGG) TExT
et | descripcion CHARACTER VARYING@S4) INTEGER
estade  CHARACTER(1)  INTEGER
e | CHARACTER VARYING(S0)
CHARACTER VARYING(254)
CHARACTER VARYINGS4) 1_proyecto
descripeion TEXT
t_eventos
Lia INTEGER
titulo CHARACTER VARYING(S5)
fecha_inicio  DATE
fecha_fin DATE
tipo CHARACTER VARYING(100)
desciipoion  TEXT
localizacion  CHARACTER VARYING(00)
otes_datos  TEXT
id_proyecto  INTEGER
fecha_creacion TIMESTAMP(®) WITHOUT TIME ZONg

Figura 4.6 Modelo conceptual
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e Disefio légico

El diseno logico consiste en la transformacion del esquema conceptual,
que se encuentra descrito con un cierto modelo de datos(en nuestro caso el
modelo entidad-relacion), en estructuras y transacciones descritas en
términos del modelo de datos en el cual se base el sistema de gestion de
bases de datos que se vaya a utilizar.

El proceso de obtencion de un esquema relacional que represente
adecuadamente todos los aspectos estaticos expresados en el esquema
conceptual (que estan descritos en el diagrama entidad-relacion y en el
conjunto de restricciones de integridad anadidas) consiste en aplicar un
conjunto de reglas para transformar el diagrama entidad-relacion en un
esquema relacional, que constara de un conjunto de relaciones que lo
representen adecuadamente. En esta transformacion también tienen que ser
tratadas las posibles restricciones del esquema conceptual, traduciéndolas a
expresiones equivalentes del SQL o, en algunos casos, muy pocos,
integrandolas en la propia definicion de las relaciones. En otros casos,
también pocos, aparecen nuevas restricciones de integridad.

El objetivo de este apartado es presentar estas transformaciones. En
algunos casos puede suceder que haya varios esquemas relacionales posibles
para un mismo esquema conceptual; el criterio de eleccion que se aplicara
cuando esto suceda es el siguiente:

“Elija el esquema con menos restricciones de integridad anadidas. Ante
igualdad de restricciones, elija el esquema con menos relaciones”.

Este criterio se justifica por el hecho de que las restricciones de
integridad suponen, usualmente, controles costosos en tiempo; por otra
parte, cuantas menos relaciones tenga el esquema mas eficientes seran las
operaciones de consulta.

Una vez se ha terminado el esquema relacional, no hay que
considerarlo como el definitivo, ya que, debe ser revisado para comprobar
que se encuentra adecuadamente disenado. Para ello se lleva a cabo la
normalizacion. No entraremos mas afondo en el tema de la normalizacion
puesto que no es el objetivo de este punto.

A continuacion esta el esquema relacional que se obtiene del diagrama
presentado anteriormente.

Idioma ( id serial, idioma character varying(3), descripcion
character varying(254), estado character(l))

CP:{ id }

VNN:{ id,idioma,descripcion}

t_aux internacionalizar ( id serial, identificador_cadena
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character varying(254), cadena_val character varying(254),

cadena_esp character varying(254), cadena_eng character varying(254),

cadena_fra character varying(254), cadena_ale character varying(254),
)I
)

(
) (
cadena_ita character varying(254), cadena_che character varying (254
) ( ’
)

(
(
cadena esl character varying(254), cadena por character varying (254
cadena rus character varying(254), descripcion text)

CP:{ identificador cadena }

VNN:{ id,identificador cadena}

t _aux menus ( id serial, menu_principal boolean, menu_ navegacion
boolean, id _modulo integer, orden integer, nivel integer, href
text, target character varying(100), etiqueta_eng character
varying (255), descripcion_eng character varying(255), etiqueta_esp
character varying(255), descripcion_esp character varying(255),
etiqueta_ale character varying(255), descripcion_ale character
varying (255), etiqueta_che character varying(255), descripcion_che
character varying(255), etiqueta esl character varying(255),
descripcion_esl character varying(255), etiqueta_ fra character
varying (255), descripcion fra character varying(255), etiqueta_ita
character varying(255), descripcion_ita character varying(255),
etiqueta val character varying(255), descripcion_val character
varying (255), etiqueta_rus character varying(255), descripcion_rus
character varying(255), etiqueta por character varying(255),
descripcion_por character varying(255), href variables text, login
boolean, admin boolean )

Cp:{ id }

VNN:{ id, menu principal, menu navegacion, id modulo, orden, nivel }

t_aux_pais ( id serial, pais character varying(254))
CP:{ id }
VNN:{ id, pais }

t aux temas( id serial, tema character varying(254))
CP:{ id }
VNN:{ id, tema}

t_documentos( id serial, nombre character varying(100),
nombre real character varying(50), descripcion text, id_proyecto

integer, id_usuario integer, fecha_alta timestamp, tipo character
varying (50), tamano character varying(20), logo boolean)
CP:{ id}

VNN:{ id, nombre,nombre real,id proyecto,id usuario}
CAj:{id proyecto} =T PROYECTOS
CAj:{id usuario} => T USUARIOS

t _eventos( id serial , titulo character varying(255),
fecha_inicio date, fecha_fin date, tipo character varying(100),
descripcion text, localizacion character varying(200), otros_datos
text, id_proyecto integer , fecha creacion timestamp)

CP:{ 1id}

VNN:{ id,titulo,descripcion }

CAj:{id proyecto} = T PROYECTOS

t_institucion( id integer , nombre character varying(100),
direccion character varying(255), id _pais integer, descripcion text,
descripcion_esp character varying(255), descripcion_eng character
varying (255), descripcion_ale character varying(255),

descripcion_che character varying(255), descripcion_esl character

varying (255), descripcion fra character varying(255),
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descripcion_ita character varying(255), descripcion val character
varying (255), descripcion_rus character varying(255),

descripcion_por character varying(255), telefono character
varying(30), fax character varying(30), email character varying(50),
responsable character varying(255))

CP:{ id}

VNN:{ id}

Unique:{ nombre}

CAj:{id pais} = T _AUX PAIS

t partners( id serial , id responsable integer, id institucion
integer, nombre_responsable character varying(255))

Cp:{ id}

VNN:{ id }

CAj:{id responsable} > T USUARIOS
CAj:{id institucion} > T INSTITUCION

t;perfil( id integer , perfil character varying(30))
CP:{ id}
VNN:{ id, perfil}

t_proyectos( id integer , titulo character varying(255) ,
abreviatura character varying(20) , descripcion breve character
varying (255), descripcion completa text, fecha_creacion timestamp,
fecha publicacion timestamp, estado character(l), apuntes_sistema
text, codigo character varying(100), estado_proyecto character(l),
tipo character varying(50), fecha_actualizacion timestamp, duracion
character varying(20), financiamiento character varying(20),
keywords character varying(255), idiomas character varying(255),
url proyecto character varying(200), otros_comentarios text,
direccion_coordinador character varying(255), email coordinador
character varying(50), telefono_coordinador character varying(50),
fax coordinador character varying(50), nombre coordinador character
varying (100), tipo_organizacion character varying(100),
persona_contacto character varying(100), fecha_inicio date,

fecha fin date, cantidad f character varying(30), sector_educativo
text, temas integer, id pais_coordinador integer, tipo_institucion
character varying (50))

CP:{ id}

VNN:{ id,titulo,abreviatura,cdédigo}

Unique: {abreviatura, codigo}

CAj:{id pais coordinador} =T AUX PAIS

CAj:{temas } =T AUX TEMAS

t _rel partner proyecto( id serial , id partner integer ,
id proyecto integer , es_coordinador boolean )
Cp:{ id}

VNN:{ id, id partner, id proyecto,es coordinador }
Unique: {id partner,id proyecto}

CAj:{id partner} > T PARTNERS

CAj:{id proyecto} => T PROYECTOS

t_rel_usu_proyecto( id usuario integer , id proyecto integer ,
id_perfil integer, p_basicos character(l), p_completos character(l),
p_usu_proy character(l), estado character varying(l), id serial,
fecha_alta timestamp)

Cp:{ id}

VNN:{ id }

Unique: {id usuario,id proyecto}
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CAj:{id proyecto} => T PROYECTOS
CAj:{id usuario} => T USUARIOS
CAj:{id perfil} = T PERFIL

t _resultados( id serial , id proyecto integer , titulo
character varying(255), tipo character varying(50), fecha produccion
date, destinatarios text, descripcion text, difusion text,
disponible boolean, condiciones character varying(255), idiomas
character varying(255), otros_datos text, fecha_creacion timestamp)
CP:{ 1id}

VNN:{ id, id proyecto,titulo }

CAj:{id proyecto} => T PROYECTOS

t_usuarios( id serial, nombre character varying(50), usuario
character varying(12), clave character varying(100), email character
varying (30), direccion character varying(255), tel movil character
varying(20), id universidad integer, otros_datos_contacto character
varying (255), estado character(l), apuntes_ sistema text,
apuntes_usuario text, ciudad character varying(50), pais character
varying (30), nacionalidad character varying(20), sexo character(l),

fecha_alta timestamp, num documento character varying(10),
p_validar usuario boolean, p_anyadir proyecto boolean, es_admin
boolean, idioma character varying(3), apellidos character
varying(254), pais_id integer, tel oficina character varying(20),
fax character varying(20), afiliacion character varying(20) )

Cp:{ id}

VNN:{ id, nombre, usuario, clave , email, es_admin}

Unique: {usuario}

CAj:{pais id} = T AUX PAIS

e Disefio Fisico

El disefo fisico parte del esquema légico y da como resultado un esquema
fisico. Un esquema fisico es una descripcion de la implantacion de una base
de datos en la memoria secundaria; describe las estructuras de
almacenamiento y los métodos usados para tener un acceso efectivo a los
datos.

Por esta razon, el diseio fisico se adapta a un sistema DBMS especifico.
Hay una retroalimentacion entre el disefo fisico y el logico, porque las
decisiones tomadas durante el disefio fisico para mejorar el rendimiento
pueden afectar la estructura del esquema logico.

Una vez completo el diseno fisico de una base de datos, los esquemas
légicos y fisico se expresan haciendo uso del lenguaje de definicion de datos
del DBMS objetivo; la base de datos se crea y se carga, y puede ser probada.
Mas que eso, las aplicaciones que usan las bases de datos pueden
especificarse, implantarse y probarse completamente. De este modo la base
de datos se vuelve paulatinamente operacional. La figura 4.7 resume la
dependencia de los disenos conceptual, logico y fisico de la clase do tipo de
DBMS y del DBMS especifico.
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Dependencias del:

El tipo de DBMS

Un DBMS especifico

Disefio conceptual No No
Disefio logico Si No
Disefio fisico Si Si

Figura 4.7. Dependencias de los disenos conceptual,

logico y fisico de la clase

de DBMS y el DBMS (sistema de gestion de bases de datos)especifico
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Capitulo 5. Implementacion

En esta seccibn me voy a centrar en explicar las tecnologias que he
utilizado para poder desarrollar la aplicacion y detallar ciertas técnicas que
he desarrollado durante el proceso de desarrollo y que pueden ser Utiles para
futuros proyectos. A continuacion las describiré una por una.

e Interfaz multicolor

Una de las técnicas que he empleado en Eurodis y he comentado en el
capitulo 4, es la utilizacion de diferentes colores en la interfaz para cada uno
de los modulos de la aplicacion, para conseguir que los usuarios
automaticamente relacionen el color con el modulo en el que se encuentran.
Es una técnica que se utiliza mucho en los periddicos digitales, donde cada
seccion es de un color, por ejemplo, azul para deportes, verde economia,
etc... y ayuda al usuario a saber donde esta en cada momento.

He intentado plasmar esta idea en Eurodis con la siguiente distribucion
de colores. Para los modulos en los que tiene acceso el usuario anénimo, he
utilizado colores verdes. Un verde oscuro para representar la pagina de inicio
y para el médulo Eurodis, que corresponde con las busquedas y visualizacion
de los distintos proyectos, socios, eventos, etc... he empleado un verde mas
clarito.

Por otra parte, para el modulo Mi perfil, que puede acceder el usuario
registrado, he empleado un color azul, por lo que, si el usuario esta editando
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sus datos personales, esta creando un proyecto o modificandolo, todas estas
interfaces apareceran en color azul clarito.

Finalmente para el modulo del administrador he empleado un color
naranja. Esta técnica conlleva un coste bastante elevado, ya que,
normalmente las paginas web suelen tener un solo estilo css para todos los
elementos web que pueden aparecer en la pagina web, es decir, el disenador
debe crear un estilo para las tablas, otro para los formularios, otro para los
enlaces, etc...

Pero en nuestro caso al tratarse de 4 mddulos distintos, he tenido que
crear 8 hojas de estilo distintas cambiando en cada una de ellas todos los
colores para cada uno de estos elementos. Cuatro mas por si en un futuro
aparecen nuevos modulos.

Luego simplemente, dependiendo del moédulo que hemos cargado
anadimos el archivo .css que corresponda.

(== , C55Tipol.css [ . C5sTipoZ . css el . C5sTipo3.css
- Documento de hoja de estilos ... | = Documento de hoja de estilos ... | = Docurmento de hoja de estilos ...
g kB S KB KB

R . R T . e .

" , CssTipod.css E . C3sTipoS.css " . C55Tipo6.css

- Documento de hoja de estilos ... | = Documento de hoja de estilos ... | = Docurmento de hoja de estilos ...
g kB S KB KB

J— — J—

R . R T .

, C55Tipo7.css . C3s5Tipod.css

- Documento de hoja de estilos ... | = Documento de hoja de estilos ...
g kB S KB

Figura 4.8 Hojas de estilo

En la siguiente figura se puede observar las distintas plantilla que se obtienen
a partir de los css anteriores.

Figura 4.9. Plantillas web

e Ancho automatico

Otra de las idea que ha surgido al desarrollar Eurodis, es la de intentar
aprovechar al maximo el ancho de la aplicacion web. Como he comentado en
el capitulo anterior, Eurodis esta pensada para verse perfecto en dispositivos
con una resolucion de 1024x720, claro esta que los que tengan una resolucion
menor deberan utilizar el scrolling horizontal (actualmente es muy reducido
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dicho grupo de usuarios) pero ; qué pasa con las pantallas que soportan
resoluciones mayores a las de 1024? ;No se puede aprovechar el ancho que se
desperdicia?

La respuesta es que si. En Eurodis la zona central esta compuesta por 3
columnas, como he comentado en el capitulo anterior: zona navegacion, zona
informacion 'y zona personalizacion (izquierda, centro y derecha
respectivamente). La zona de informacion siempre va a ser fija en cuanto a
ancho se refiere, por lo que lo Unico que podemos ampliar son la zona de la
izquierda y la de la derecha. Con esto conseguimos aprovechar el ancho de la
interfaz y poder visualizar mejor la informacion que contiene dichas zonas. En
la figura 4.10, se puede observar un ejemplo de como se verian las zonas
izquierda y derecha con una resolucion mayor de 1024 para los detalles de un
determinado proyecto. Se aprecia que la informacion de la zona derecha,
como es el codigo, se puede leer en una linea, mientras que con una
resolucion menor el cédigo del proyecto emplea dos lineas Figura 4.11, con lo
que le facilitamos la ayuda al usuario para visualizar la informacion.
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Disseminating EU-funded projects through 4 Education and Culture DG

the EUROCALL annual conference . 3
Lifelong Learning Programme

Language

Project details

229009-CP-1-2006-DE-1-LINGUA-L2
ABC-Sprachreise: Spielend Tschechisch, Polnisch und Deutsch lernen :gr;zvm‘
inguatour
State:
Closed

4~/ Eull PDF version /- Summarised PDF versiol

Description

Type:
SokratesiLinguaZ
Funding:
European

The outcome of the project is an interactive
language-learning-game infroducing Czech,
Polish and German children to the language
and culture of their neighbours.

It takes children on an adventurous journey
through a strange country, where everything
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Figura 4.10. Ejemplo visualizacion interfaz con resolucion mayor de 1024

Hay que destacar que cuando la resolucién es menor de 1024, en dichas zonas
se activa una herramienta para poder ampliar o disminuir el tamano de las
cajas. Si se amplia la zona izquierda, la zona derecha se reduce y viceversa. Si
la resolucion es mayor esta herramienta se desactiva.
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The outcome of the project is an interactive
language-learning-game introducing
Czech, Polish and German children to the
language and culture of their neighbours.

It takes children on an adventurous journey
through a strange country, where everything
seems to be topsy-turvy. The learner,
playing the role of Michael, a smart 10 year
old boy, has to pass several adventures to
put things right again. Thus through
interactive dialogues, tasks and exercises,

Pais coordinador:
Germany

Intitucion coordinadora
(tipo):

University

Figura 4.11 Ejemplo visualizacion interfaz con resolucion menor de 1024

e Cabecera y menus automaticos.

Otra técnica bastante interesante que he implementado, es la de generar
automaticamente la zona de exploracion, compuesta por los distintos modulos
de los que se compone la web, y la zona de navegacion, formada por las
distintas opciones de cada modulo, en otras palabras, la cabecera y el menu
de opciones que se genera en la parte izquierda a través de una consulta a la
base de datos.

Inicio Eurodis Mi Perfil Gestion Grupo Camille

Figura 4.12 menu de exploracion situado en la cabecera

, Datos
Personales

Gestionar
usuarios

, v Plataforma » Proyectos

Descripcion Resultados
Funcionamiento ( o e g——
Antecedentes _ Colaboradores

Colaboradores Eventos
v Comunicacion

Forum
Noticias

Contacto

‘v Mis gestiones
Mis proyectos proyectos
Mis foros

v Comunicaciéon Noticias

Gestionar

Forum
Noticias

Figura 4.13 menUs de navegacion situado en la zona navegacion

En la base de datos, existe una tabla con el nombre t_aux_menus en la
que se almacena cada uno de los enlaces que componen, tanto el mend
exploracién, como el de navegacion.

Con una simple consulta a la base de datos y su procesamiento a través
de los archivos de php, cabecera.php y zona_navegacion.php, se puede
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obtener automaticamente el menu dependiendo del modulo en el que nos
encontramos.

Con esta técnica simplemente modificando los registros de la tabla a
través del sistema de gestion de base de datos, podemos cambiar el menu de
toda la aplicacion sin tener que modificar el html de las paginas. Es una
funcionalidad muy interesante, ya que, hemos desarrollado las interfaces web
de otros dos proyectos, que tiene el grupo de investigacion Camille asignados,
como es Ingenio, en el que he estado trabajando y Appraisalweb,
reutilizando el codigo y cambiando los registros de la tabla t_aux_menus.

= = N == W . e XY o UNIVERS DA A
s I ap ot | | inOenio ™" e’ O rolid g -
‘ ” R e s Seeng Loweing Pegumns % VAR [PRapaa® c-learming environment )€ VAN :
G =

e

4 Logn

Figura 4.14. Appraisalweb y Ingenio respectivamente.

e Ajax

Ajax, acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono
y XML), es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas
o RIA (Rich Internet Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente,
es decir, en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la
comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es
posible realizar cambios sobre las paginas sin necesidad de recargarlas, lo que
significa aumentar la interactividad, velocidad vy usabilidad en las
aplicaciones.

Ajax es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos
adicionales se requieren al servidor y se cargan en segundo plano sin interferir
con la visualizacion ni el comportamiento de la pagina. JavaScript es el
lenguaje interpretado (scripting language) en el que normalmente se efectlan
las funciones de llamada de Ajax mientras que el acceso a los datos se realiza
mediante XMLHttpRequest, objeto disponible en los navegadores actuales. En
cualquier caso, no es necesario que el contenido asincrono esté formateado
en XML.

Ademas, es una técnica valida para multiples plataformas y utilizable
en muchos sistemas operativos y navegadores dado que esta basado en
estandares abiertos como JavaScript y Document Object Model (DOM).
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En el disefo que he realizado a través de capas, la Unica zona que se actualiza
cuando accedemos a los enlaces de navegacion es la zona de informacion, y
no toda la pagina como ocurre en la mayoria de las aplicaciones. Con ello se
consigue una mayor velocidad, y sobrecargamos menos al servidor, puesto que
simplemente se recarga una zona y no toda la pagina.

Por ejemplo, la pagina web esta compuesta por varias zonas. Para
construir cada zona se llama a su php correspondiente: zona_navegacion.php,
cabecera.php, etc... Por tanto si accedemos a un enlace, recargariamos toda
la pagina y se llamaria a dichos php para construir la pagina, y algunos
acceden a la base de datos y eso supone una sobrecarga también para el
servidor. En cambio si utilizamos ajax, al acceder a sobre los enlaces
simplemente se actualiza la zona de informacion y el resto de zonas se
quedan intactas.

5.4 Tecnologias

Creo que es interesante explicar las tecnologias que he empleado porque
cuando empecé el proyecto, no conocia la mayoria de las tecnologias que he
utilizado, ya que, era la primera vez que afrontaba el reto de desarrollar un
proyecto web y no tenia mucha experiencia sobre tecnologias web y espero
que sirva de ayuda para futuros estudiantes.

5.4.1 PHP

PHP (acronimo de PHP: Hypertext pre-procesor) es un lenguaje de
programacion, relativamente nuevo (su antecesor, php/fi, data de finales de
1994), concebido principalmente como herramienta para el desarrollo de
aplicaciones Web. PHP nos premite disenar paginas dinamicas de servidor, es
decir, generar paginas bajo peticion capaces de responder de manera
inteligente a las demandas del cliente y que nos permitan la automatizacion
de gran cantidad de tareas. Si tuvieramos que definir PHP en una sola linea,
podriamos decir ques es un lenguaje interpretado de alto nivel embebido en
paginas HTML y ejecutado en el servidor.

Aunque existen una multitud de lenguajes y entornos de desarrollo
concebidos para internet, PHP se ha convertido en uno de los lenguajes, del
lado servidor, mas ampliamente utilizados para el desarrollo de paginas
dinamicas junto con ASP, JSP, ColdFusion y Perl. En los ultimos afos, el
numero de servidores que utilizan PHP se ha disparado.
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En PHP se combinan muchas caractéristicas que contribuyen
notablemente a su masiva utilizacion, entre otras cosas, esta el hecho de ser
un software de libre distribucion y multiplataforma que sigue la filosofia Open
Source. Tambien ha contribuido a s uexito el hecho de haberse convertido en
el complemento ideal dpara el popular tandem Apache-MySql en el desarrollo
de sitios Web. Pero lo mas destacable del lenguaje y una de las caracteristicas
que mas han influido en su popularizacion es la sencillez de uso que presenta
a los programadores principiantes (se puede desarrollar aplicaciones sencialls
en un corto intervalo de tiempo) combinada con las posibilidades avanzadas
que proporciona al programador profesional (comunicacién con bases de
datos, comunicacion via sockets, generacion de graficos, ...)

5.4.2 Postgresql

Los sitios web modernos parecen depender cada vez mas y mas de
sistemas de bases de datos complejos. Estos sistemas almacenan todos los
datos criticos, y permiten un mantenimiento sencillo en la mayoria de los
Casos.

El Structured Query Lenguaje (SQL) es un lenguaje de base de datos
muy popular y su estandarizacion hace bastante facil almacenar, actualizar y
procesar datos. Uno de los mas poderosos servidores SQL es el llamado
Postgresql y sorprendentemente es libre.

Hablar de una base de datos SQL es muy complicado ya que habria que
remontarse a los origenes mismos de las bases de datos relacionales y el
objetivo de este apartado no es tan ambicioso, de forma que, simplemente
intenta describir y mostrar una implementacion especifica de un gestor de
bases de datos SQL.

:Qué es SQL?

SQL es un método basado en un potente lenguaje, para organizar,
administrar y consultar datos almacenados en una computadora. SQL es una
sigla que proviene de su nombre en inglés Structured Query Language
(Lenguaje de Consulta Estructurado).

Mas especificamente SQL se define en torno al modelo de bases de
datos relacionales, basado en el algebra relacional, esto le da a SQL las
ventajas que lo imponen como el sistema de mayor aceptacion. Algunas de las
ventajas son:

» Marco tedrico solido, fundamentado en el algebra relacional.

« Simplicidad de conceptos (modelo de base de datos: tablas=lineas x

columnas).

» Definicién de vinculos en la consulta, esto le da a SQL una gran

flexibilidad.

« Facil y rapido aprendizaje.

 Arquitectura cliente/servidor.

« Integracién con cualquier lenguaje de programacion.

« Estandarizacion.

¢Qué es Postgresql?

67



EURODIS

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, dis-
tribuido bajo licencia BSD y con su cédigo fuente disponible libremente. Es el
sistema de gestion de bases de datos de codigo abierto mas potente del mer-
cado y en sus Ultimas versiones no tiene nada que envidiarle a otras bases de
datos comerciales.

PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez
de multihilospara garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los
procesos no afectara el resto y el sistema continuara funcionando.

¢Porque usar Postgresql?

La Gltima serie de produccion es la 9.0. Sus caracteristicas técnicas la
hacen una de las bases de datos mas potentes y robustas del mercado. Su
desarrollo comenzo hace mas de 15 anos, y durante este tiempo, estabilidad,
potencia, robustez, facilidad de administracion e implementacion de
estdndares han sido las caracteristicas que mas se han tenido en cuenta
durante su desarrollo. PostgreSQL funciona muy bien con grandes cantidades
de datos y una alta concurrencia de usuarios accediendo a la vez a el sistema.

Principales Caracteristicas

e Es una base de datos 100% ACID

e Integridad referencial

o Tablespaces

o Nested transactions (savepoints)

o Replicacion asincrona / Streaming replication - Hot Standby

e Two-phase commit

e PITR - point in time recovery

o Copias de seguridad en caliente (Online/hot backups)

e Unicode

e Juegos de caracteres internacionales

e Multi-Version Concurrency Control (MVCC)

e Multiples métodos de autentificacion

e Acceso encriptado via SSL

o Actualizacion in-situ integrada (pg_upgrade)

o Completa documentacion

e Licencia BSD

o Disponible para Linux y UNIX en todas sus variantes (AIX, BSD, HP-UX,
SGI IRIX, Mac OS X, Solaris, Tru64) y Windows 32/64bit.

5.4.3 PgAdmin III
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PgAdmin Ill es una aplicacién grafica para gestionar el gestor de bases
de datos PostgreSQL, siendo la mas completa y popular con licencia Open
Source. Estd escrita en C++ usando la libreria  grafica
multiplataforma wxWidgets, lo que permite que se pueda usan
en Linux, FreeBSD, Solaris,Mac OS Xy Windows. Es capaz de gestionar
versiones a partir de la PostgreSQL 7.3 ejecutandose en cualquier plataforma,
asi como versiones comerciales de PostgreSQL como Pervasive Postgres,
EnterpriseDB, Mammoth Replicator y SRA PowerGres.

PgAdmin Il esta disenado para responder a las necesidades de todos los
usuarios, desde escribir consultas SQL simples hasta desarrollar bases de datos
complejas. El interfaz grafico soporta todas las caracteristicas
de PostgreSQLy facilita enormemente la administracion. La aplicacion
también incluye un editor SQL con resaltado de sintaxis, un editor de codigo
de la parte del servidor, un agente para lanzar scripts programados, soporte
para el motor de replicacion Slony-l1 y mucho mas. La conexion al servidor
puede hacerse mediante conexiéon TCP/IP o Unix Domain Sockets (en
plataformas *nix), y puede encriptarse mediante SSL para mayor seguridad.

5.4.4 CSS

Las hojas de estilo se pueden insertar directamente en el codigo HTML
o bien en un archivo separado de hoja de estilos, al que el documento
principal enlazara. Nuestra eleccion ha sido precisamente este ultimo
método, con el cual el estilo se centraliza en un Unico punto, con lo que
ganamos en eficiencia, los cambios se limitan a un Unico archivo y ademas el
tamafno de los documentos XHTML se reduce al no contener ya informacion
referente al estilo. Otra ventaja anadida radica en el hecho de que un cambio
en la hoja de estilos desemboca en un cambio de estilo general para todo el
portal, mientras que de otra forma habria que revisar uno a uno todos los
documentos para aplicarles los estilos correspondientes. Las hojas de estilo en
el portal se han empleado precisamente para presentar las paginas web
generadas por el servidor de forma estructurada, asi como de aplicarle cierto
diseno al portal en general para que los navegadores puedan mostrarlo al
usuario de forma mas agradable, intuitiva y amigable.

5.4.5 JQuery

jQuery es una biblioteca o framework de JavaScript, creada
inicialmente por John Resig, que permite simplificar la manera de interactuar
con los documentos HTML, manipular el arbolDOM, manejar eventos,
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desarrollar animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX a paginas
web. Fue presentada el 14 de enero de 2006 en el BarCamp NYC.

jQuery es software libre y de codigo abierto, posee un doble
licenciamiento bajo la Licencia MIT y la Licencia Publica General de GNU v2,
permitiendo su uso en proyectos libres yprivativos. jQuery, al igual que otras
bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que de
otra manera requeririan de mucho mas cédigo, es decir, con las funciones
propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y
espacio.

5.4.6 JQuery Ul y JqGrid

jQuery Ul es una biblioteca de componentes para el framework jQuery que le
anaden un conjunto de plug-ins, widgets y efectos visuales para la creacion de
aplicaciones web. Cada componente o modulo se desarrolla de acuerdo a la
filosofia de jQuery* (find something, manipulate it: encuentra algo,
manipulalo).

5.4.7 DREAMWEAVER

Macromedia Dreamweaver es un editor WYSIWYG (What You See Is What
You Get en inglés, "lo que ves es lo que obtienes") de paginas web, creado por
Macromedia. Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del disefio
y la programacién web, por sus funcionalidades, su integracion con otras
herramientas como Macromedia Flash y, recientemente, por su soporte de los
estandares del World Wide Web Consortium. Su principal competidor es
Microsoft Frontpage. Tiene soporte tanto para edicion de imagenes como para
animacion a través de su integracion con otras herramientas

Existe un programa libre competencia de Dreamweaver que es el D4L.

Hasta la version MX, fue duramente criticado por su escaso soporte de
los estandares de la web, ya que el cddigo que generaba era con frecuencia
solo valido para Internet Explorer, y no validaba como HTML estandar. Esto se
ha ido corrigiendo en las versiones recientes.

Se vende como parte de la suite Macromedia Studio, junto con
Macromedia Flash, Macromedia Freehand y Macromedia Fireworks.

La gran baza de este editor sobre otros es su gran poder de ampliacion
y personalizacion del mismo, puesto que este programa sus rutinas ( como la
de insertar un hipervinculo, una imagen o anadir un comportamiento) estan
hechas en Javascript-C lo que le ofrece una gran flexibilidad en estas
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materias. Esto hace que los archivos del programa no sea instrucciones de C++
sino, rutinas de Javascript que hace que sea un programa muy fluido, que
todo ello hace , que programadores y editores web hagan extensiones para su
programa y lo ponga a su gusto.

5.4.8 Web developer para firefox

La extension Web Developer anade herramientas de desarrollo web al
navegador. Se trata de una nueva barra de herramientas totalmente integrada
a la interfaz del navegador, y que cuenta con un amplio nimero de potentes
utilidades de manipulacion CSS, opciones de validacién, asi como
herramientas que permiten controlar el tipo de informacion visualizada
acerca de la pagina web.

Ofrece potentes caracteristicas CSS, como la posibilidad de aplicar una
hoja de estilo personal a una pagina web o incluso editar el CSS de la pagina
web visualizada. Adicionalmente, permite ver el estilo aplicado a cada
elemento de la pagina web abierta, basta con seleccionar el elemento
deseado. En cuanto a las opciones de validacion, todos los validadores URL son
configurables, y permite validar el CSS, HTML, WAI, Feed o los enlaces de una
pagina web.

Podras obtener informacion acerca del tamano y resolucion de las
imagenes, ocultarlas y hasta cambiar la imagen de fondo, limpiar la caché,
historial, autentificacion HTTP, borrar los cookies, abrir el inspector DOM,
redimensionar la ventana del navegador a 800x600 u otro tamano, editar
formularios, visualizar el codigo fuente, asi como numerosas informacion
acerca de la pagina web.

IMPORTANTE: Existe una version compatible con Firefox y Flock, y otra
que lo es con Mozilla Suite y Seamonkey, por lo que tendras que instalar el
correspondiente al programa que uses.

3 Desactivary 575 CSS+ 44 Formularioss % Imagenes» @ Informacion» [Z] Varios» ZResaltar» [3Tamafiov

Barra herramientas web developer
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| Z Imagenes - @ Informacidn~> =l varios> &

Desactivar| [magenes ’ imario > |';E:' Herramientas = | T codigo fuerte
Mostrar propiedades Alt Validar C535 [

. ] ", Walidar sumario .
Maostrar dimensiones da las imagenes Herramientas .
m | +Shift+H

Mostrar tamafio de las imagenes Walidar HTML

Mostrar rutas de las imagenes Comprabar enlaces
Yalidar segin Seccion 508

Yalidar segln normas WAl

Buscar imagenes perdidas
Resaltar imagenes 3
Yer informacion de las imagenes

Yer informe de velocidad

Ocultar imagen de fondo DO Inspectar Cir+Shift+]
Ocultar imagenes Consola Java Ctr HShift+0
Ver imagenes a tamafio completo Consola Javascript Cir|[+Shift+1
Comvertir imagenes en invisibles Yalidar archivo local CS5

Reermplazar imagenes con propiedad Alt Yalidar archivo local HTML Cir H+Shift+4
Funciones sobre imagenes Funciones sobre Validacion

5.4.9 SERVIDOR APACHE

El servidor Apache es un servidor HTTP de cddigo abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etcétera), Windows y otras, que
implementa el protocolo HTTP/1.1 (RFC 2616) y la nocion de sitio virtual.
Cuando comenzo su desarrollo en 1995 se baso inicialmente en codigo del
popular NCSA HTTPd 1.3, pero mas tarde fue reescrito por completo. Su
nombre se debe a que originalmente Apache consistia solamente en un
conjunto de parches a aplicar al servidor de NCSA. Era, en inglés, a patchy
server (un servidor parcheado). El servidor Apache se desarrolla dentro del
proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache Software Foundation.

Apache presenta entre otras cosas mensajes de error altamente
configurables, bases de datos de autenticacion y negociado de contenido,
pero fue criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude en su
configuracion. En la actualidad (2005), Apache es el servidor HTTP mas
usado, siendo el servidor HTTP del 68% de los sitios Web en el mundo y
creciendo aun su cuota de mercado estadisticas historicas y de uso diario
proporcionadas por Netcraft.
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Capitulo 6. Evaluacion y pruebas

Una de las etapas mas importantes en la Ingenieria del Sofware, son las
pruebas de aceptacion, cuyo principal objetivo es comprobar el buen
funcionamiento de la aplicacion, ya que, el éxito o el fracaso dependera de
los resultados obtenidos.

Con el propdsito de comprobar que todos los requisitos de una
aplicacion son revisados, debe haber al menos un caso de prueba para cada
requisito a menos que un requisito tenga requisitos secundarios. En ese caso,
cada requisito secundario debera tener por lo menos un caso de prueba.
Algunas metodologias como RUP recomiendan el crear por lo menos dos casos
de prueba para cada requisito. Uno de ellos debe realizar la prueba positiva
de los requisitos y el otro debe realizar la prueba negativa.

Me gustaria destacar que para ser mas eficaces, las pruebas deberian
haber sido realizadas por un equipo independiente, ya que, consciente o
inconscientemente podria omitir casos de prueba importantes que conlleven a
descubrir nuevos errores.

A continuacion podéis observar un listado de los casos de prueba que he
realizado para la plataforma Eurodis y todas han sido satisfactorias.

Interfaz
e Acceder a la web con una pantalla con resolucion menor de 1024
e Acceder a la web con una pantalla con resolucion mayor de 1024
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e Probar herramienta de ampliacion de la zona navegacion y
personalizacion con una resolucion menor de 1024px

e Probar herramienta de disminucion de la zona navegacion y
personalizacion con una resolucion menor de 1024px

e Comprobar enlaces del camino navegacional (zona ubicacion)

Identificarse
e Introducir usuario y contrasena correcto
e Introducir usuario y contrasena incorrecto

Nuevo usuario
e Crear un nuevo usuario que no existe en el sistema
Crear un usuario con el email de un usuario que existe en el sistema
Crear un usuario con un user que ya existente
Crear un usuario con los campos vacios
Crear un usuario con el formato del email incorrecto.
Crear un usuario con el email y repeticion de email diferentes

Recordar contrasena

¢ Introducir un user que existe en el sistema
Introducir un email que existe en el sistema
Introducir un user que no existe
Introducir un email que no existe en el sistema
Enviar formulario con el campo user/email vacio

Cambiar idioma interfaz
e Cambiar el idioma de la interfaz a espanol
e Cambiar el idioma de la interfaz a inglés
e (Cambiar el idioma de la interfaz a valenciano

Contacto administrador
e Enviar email al administrador a través del formulario

MODULO EURODIS

Busquedas

e Probar los distintos filtros de busqueda de proyectos: id, titulo,
acronimo, web y contacto.

e Probar los distintos filtros de busqueda de socios: nombre, teléfono,
fax, responsable, proyecto

e Probar los distintos filtros de busqueda de resultados: titulo, fecha
produccion, tipo y proyecto

e Probar los distintos filtros de busqueda de eventos: titulo, fecha inicio,
fecha fin, tipo, localizacion y proyecto

e Probar ordenacion y paginacion de las distintas tablas

Visualizacion
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Visualizar detalles de un proyecto

Visualizar detalles de un proyecto pdf completo
Visualizar detalles de un proyecto pdf resumido
Visualizar detalles de un socio

Visualizar detalles de un socio en version pdf
Visualizar detalles de un resultado en version pdf
Visualizar detalles de un resultado

Visualizar detalles de un evento

Visualizar detalles de un evento en version pdf
Visualizar detalles de un documento

Descargar documento de un determinado proyecto

MODULO MI PERFIL

Datos personales usuario
Modificar email datos personales e introducir email de un usuario

existente.
Modificar el campo nombre y ponerlo vacio

EURODIS

Modificar todos los campos: apellidos, direccion, teléfono, ciudad,

afiliacion, fax, sexo y otros datos de interés.
Cambiar clave
Cambiar el permiso anadir proyecto de un usuario

Mis proyectos
Crear un proyecto con un usuario que no tiene permiso de anadir

proyectos

Crear un proyecto con un usuario que tiene permiso de afadir

proyectos

Listar proyectos que esta asignado el usuario

Eliminar un proyecto

Anadir un logotipo con dimensiones mayores de 350x250px.
Anadir un logotipo con dimensiones menores de 350x250px.
Eliminar logotipo

Gestion socios

Asignar un socio

Asignar un socio que ya existe en el proyecto

Crear un socio nuevo

Eliminar un socio del proyecto

Establecer un socio como coordinador del proyecto
Buscar socio con los filtros: id, nombre y responsable

Gestiodn investigadores

Asignar un investigador

Asignar un investigador que ya existe en el proyecto

Modificar el perfil de un investigador

Cambiar el permiso completo de un investigador

Cambiar el permiso de usuarios del proyecto de un investigador
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Ver detalles de un investigador
Crear un nuevo usuario en el sistema y asignarlo al proyecto
Eliminar un investigador

Gestion eventos

Crear un nuevo evento

Crear un evento con la fecha fin < fecha inicio
Crear un evento sin nombre y descripcion
Eliminar un evento

Modificar un evento

Gestion resultados

Crear un nuevo resultado

Crear un resultado sin especificar el titulo
Eliminar un resultado

Modificar un resultado

Gestion documentos

Subir un documento sin hombre

Subir un documento con un tamano > 10MB

Subir un documento con un tamano <= 10MB

Subir un documento con una de las siguientes extensiones: txt, csv, htm,
html, xml, css, doc, docx, xls, rtf, ppt, pdf, swf, flv, avi, wmv, mov, jpg, jpeg, gif
y png.

Subir un documento con una extension diferente de las siguientes
extensiones: txt, csv, htm, html, xml, css, doc, docx, xls, rtf, ppt, pdf, swf, flv,
avi, wmv, mov, jpg, jpeg, gif y png.

Borrar un documento

MODULO GESTION. ADMINISTRADOR

Para realizar las pruebas de administrador hay que volver a realizar todas las
pruebas que corresponden con el modulo “mi perfil”, que es accesible por un
usuario registrado, pero identificandose como un usuario administrador, ya
que, en cada php se comprueba si es administrador y si es asi se le permite
ejecutar todas las funciones. Las Unicas pruebas que solo pueden realizar los
administradores son:

Validar proyectos

Bloquear proyectos

Bloquear usuarios

Cambiar permiso de anadir proyectos a los usuarios
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Conclusiones

Son muchas las conclusiones que puedo sacar después de realizar este
proyecto final de carrera.

Para mi, era un reto el poder enfrentarme a un proyecto de tal indole y
en el que tenia que empezar desde cero, tanto a nivel de codigo como de co-
nocimientos de las tecnologias empleadas. Ha sido un proceso que me ha en-
riquecido como desarrollador web, ya que, he tenido la posibilidad de realizar
todas las fases de las que se compone el proceso de la Ingenieria del Software
una por una, es decir, obtener los requisitos a partir de entrevistas con el
cliente, disenar la presentacion, logica y persistencia de la aplicacion, imple-
mentar toda la funcionalidad de la aplicacion y realizar la fase de testing que
en la mayoria de proyectos que realizas en la carrera no te da tiempo.

Mi mayor satisfaccion ha sido lograr los objetivos y requisitos marcados
por el cliente antes de los plazos deseados y tras el esfuerzo empleado, que el
cliente este contento con ello.

Aunque mi etapa en este proyecto ha terminado, existen varias amplia-
ciones pendientes que se van a llevar a cabo en un futuro. Una de ellas es la
de crear una herramienta de comunicacién que permita a los usuarios ponerse
en contacto entre ellos, para que puedan comentar sobre un cierto proyecto.

Un ejemplo seria un foro, donde proyectos tengan asignado un foro en
el que los usuarios pueden realizar comentarios.
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Otra de las posibles ampliaciones, es la de crear una herramienta que
nos permita anadir un tablén en la interfaz web que tenga la posibilidad de
anadir noticias y asi tener a los usuarios informados de los eventos recientes
que vayan apareciendo.
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Maquetar con css y xhtml

Siempre se han hecho los disenos con tablas, por lo que actualmente a
los disenadores les cuesta mucho realizar esas maquetas con css y xhtml, ya
que, son tecnologias recientes y se necesita un tiempo para poder aprenderlas
y los cambios no suelen gustar en el seno de una empresa. De ahi que
actualmente se sigan haciendo maquetas con tablas con la consiguiente
perdida de las siguientes ventajas que proporciona hacerlo con css y xhml:

Accesibilidad. Separar forma y contenido permite hacer llegar la informacion
a diferentes dispositivos, navegadores, lectores de pantalla... Posibilitando en
buena medida el acceso a personas con discapacidad.

Ancho de banda. Para sitios con muchas visitas trabajar con estandares puede
representar un ahorro muy grande. Reduciendo costes con el envio de
informacion innecesaria al usuario. Paginas construidas con XHTML y CSS
pueden llegar a reducir un 50% el tamano de la pagina original.

Tiempos de carga. Menos cddigo hace que las paginas tarden menos en cargar
mejorando la experiencia de usuario. La cualidad mas apreciada por los
usuarios en un site es la velocidad de descarga. Un usuario medio tarda 10
segundos en perder la atencion en la maquina.

Buscadores. Una pagina disefiada con estandares aparecera en mejor posicion
en los resultados de busqueda debido a que el codigo es mas limpio, las
paginas solo llevan contenido (no disefio), semanticamente es mas correcto.
La accesibilidad esta ligada al posicionamiento en buscadores, google navega
como si fuese “ciego”.

Independencia del dispositivo. El uso de estandares facilita el acceso al
contenido de las paginas Web a través de diferentes navegadores vy
dispositivos. Por lo tanto el mismo sitio Web puede usarse tanto en un
teléfono mévil como en el PC, TV, impresora... sélo tocando un archivo (CSS)
Utilizar estandares puede significar llegar al 100% de los usuarios que visitan
la red.

Mantenimiento. Al separar estructura y presentacion se permite realizar
cambios en todo el sitio editando un Unico archivo. Cuando se requiera un
cambio de aspecto tiempo y coste seran muy reducidos. No es necesario tocar
las  paginas  desarrolladas ni  cambiar contenido del sitio.

Control por parte del usuario. El usuario del sitio tiene el control sobre la
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pagina, independientemente del dispositivo con el que se conecte. La
personalizacion de su navegador le sera util para visitar el sitio. El usuario
puede modificar a su antojo tamanos de letra, colores, botones...

Futuro. Los Navegadores se estan adaptando a los estandares, de esta forma
se garantiza la viabilidad de los proyectos a largo plazo. CSS 2.0 es compatible
con el 99% de los navegadores y, si se usa bien, sirve para cualquier
plataforma. Un sitio desarrollado con estandares utiliza una tecnologia
facilmente compatible con otros productos.

Gestion. Las partes de la pagina pueden ser cambiadas de disposicion, disefo,
tamafno en funcion del dispositivo, la pagina... Por lo que ya no hace falta
montar paginas para imprimir, para PDAs...

Resumiendo...

Mejora la Accesibilidad

Reduccion del ancho de banda
Menor tiempo de carga
Optimizacion para buscadores
Independencia del dispositivo
Facilita el mantenimiento (rediseno)
Entrega el control al usuario
Garantiza el futuro de la aplicacion
Mas facil de gestionar

Beneficios de XHTML:

Un sitio web o un documento XHTML funciona con todos los navegadores web
y en todos los dispositivos portatiles con soporte XHMTL al mismo tiempo, por
ejemplo, con un celular.

Un mismo documento sirve para todos los soportes. Ya no hace falta
desarrollar para la web por un lado y para otros dispositivos por separado.

XHTML estructura el contenido por jerarquias y por separado el aspecto de los
documentos.

Colores, tipografias, disefio grafico en general (por llamarlo de alguna
manera) se basa en archivos de hojas de estilos por separado, lo cual
posibilita que distintos dispositivos utilizen diferentes hojas de estilo pero
respetando siempre la jerarquia de lo elementos.

De esta forma distintos tipos de dispositivos (Handhelds, telefonos Wap, etc..)
pueden acceder al mismo contenido presentandolo de distinta forma grafica
para adaptarlo a las particularidades de cada uno de ellos, del tamano de su
pantalla, de su resolucion, etc.
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Se integra perfectamente con XML, lo que posibilita ampliar los elementos
inherentes y personalizar funciones sin perder compatibilidad entre
dispositivos.

XHTML no deja lugar a errores. Al ser mas estricto que el html elimina gran
cantidad de errores frecuentes que resultan en la incompatibilidad entre
dispositivos.

No importa si su sitio utiliza tecnologia PHP, ASP, JSP o la que fuere. XHTML
debe integrarse a estos desarrollos, los complementa de manera exitosa.

Como resultante de todo esto se puede apreciar también un mejor

posicionamiento en buscadores (google, etc..) y por ende mas visitas al sitio.
Aunque esto depende también de otra serie de factores.
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Algoritmos de posicionamiento en
Css

En CSS2, una caja puede situarse segln tres esquemas de posicionamiento:

1. Flujo normal. En CSS2, el flujo normal incluye el formato de bloque de
cajas de bloque, el fomato de linea de cajas de linea, el
posicionamiento relativo de cajas de bloque o de linea, y el
posicionamiento de cajas compact y run-in.

2. Flotantes. En el modelo flotante, un caja se sitla primero segun el
flujo normal, luego se saca del flujo y se mueve a la izquierda o a la
derecha tanto como sea posible. El contenido puede fluir a lo largo del
costado del flotante.

3. Posicionamiento absoluto. En el modelo de posicionamiento absoluto,
una caja es quitada completamente del flujo normal (no tiene ningln
impacto sobre los hermanos siguientes) y se le asigna una posicion con
respecto al bloque de contencion.

A continuacion explicare los algoritmos de posicionamiento normal y flotante
que son los que hemos utilizado para ubicar las capas.

NORMAL

Las cajas dentro del flujo normal pertenecen al contexto del formato,
que puede ser de bloque o de linea, pero no ambos simultaneamente. Las
cajas de bloque participan de un contexto de formato de bloque. Las cajas de
linea participan en un contexto de formato de linea.

Contexto de formato de bloque

En un contexto de formato de bloque, las cajas se colocan una después
de otra, verticalmente, comenzando desde lo alto de un bloque de
contencion. La distancia vertical entre dos cajas hermanas es determinada
por las propiedades 'margin’. Los margenes verticales entre cajas de bloque
adyacentes en un contexto de formato de bloque se cierran.

Contexto de formato de linea

En un contexto de formato de linea, las cajas son colocadas
horizontalmente, una después de otra, comenzando desde lo alto de un
bloque de contencién. Los margenes horizontales, bordes y relleno son
respetados entre estas cajas. Las cajas puede ser alineadas verticalmente de
maneras diferentes: pueden alinearse por su parte superior o inferior, o por
las lineas de base del texto en su interior. El area rectangular que contiene las
cajas que forman una linea es llamada una caja de linea.
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FLOTANTE

Un flotante es una caja que es desplazada a la izquierda o a la derecha
en la linea actual. La caracteristica mas interesante de un flotante (o
"flotador” o caja "flotante") es que el contenido puede fluir por su costado (o
estar impedido de hacerlo mediante la propiedad ‘clear’). El contenido fluye
por el costado derecho de una caja flotante a la izquierda y por el lado
izquierdo de una caja flotante a la derecha. La siguiente es una introduccion
al posicionamiento flotante y al flujo del contenido; las reglas precisas que
gobiernan el comportamiento flotante se dan en la descripcion de la
propiedad ‘float'.

Una caja flotante debe tener un ancho explicito (asignado a través de
la propiedad 'width’, o un ancho intrinseco en el caso de los elementos
reemplazados). Cualquier caja flotante se convierte en una caja de bloque
que se desplaza hacia la izquierda o derecha hasta que su borde externo toca
el borde del bloque de contencion o el borde externo de otro flotante. La
parte superior de la caja flotante se alinea con la parte superior de la caja de
linea actual (o la parte inferior de la caja de bloque precedente si no existe
ninguna caja de linea). Si no hay suficiente espacio horizontal en la linea
actual para el flotante, es desplazado hacia abajo, linea por linea, hasta una
linea que tenga espacio para él.

Puesto que un flotante no esta en el flujo, las cajas de bloque no
posicionadas creadas antes y después de la caja flotante fluyen verticalmente
como si el flotante no existiera. Sin embargo, las cajas de linea creadas al
lado del flotante son acortadas para darle espacio a la caja flotante.
Cualquier contenido en la linea actual antes de una caja flotante se vuelve a
hacer fluir en la primer linea disponible al otro lado del flotante.

Varios flotantes pueden ser adyacentes, y este modelo también se
aplica a flotantes adyacentes en la misma linea.
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Introduccion

Este documento explica detalladamente todos los pasos que hay que seguir para poder
instalar la aplicacion EURODIS bajo unos determinados requisitos que se detallan mas
adelante.

Requerimientos

Las versiones con las que hemos trabajado para probar y testear la aplicacion son las si-
guientes:

1.

vk wWN

Sistema operativo Windows

Servidor Web Apache 2.2.14

PHP5.3.1

Servidor de base de datos PostgreSQL 8.4

Los navegadores con los que hemos testeado la aplicacién son los siguientes:
Internet Explorer 7+

Firefox 3.+

Opera 10.+
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Instalacion de la aplicacion

En este apartado vamos a explicar paso a paso la instalacion y la estructura interna de
Eurodis (Se asume que cumple los requerimientos antes mencionados).

Para iniciar la instalacion debera introducir el CD en su PC, se ejecutara
automaticamente sino, debera ejecutar el archivo de instalacion eurodis.exe.

I

Pulse el botdn Instalar para iniciar la extraccian. J
q ' Lse el bqtdn Examinar para seleccin_nar la carpeta de destino de
3 forma grafica. Tambien puede especificarla manualmente.
rj Sila carpeta de des}inn no existe sera creada automaticamente
antes de la extraccion.
4
n
- =l
. LCarpeta de dezting
_ I j Ezaminar ... |
5

Progreso de |a instalacidn

| nztalar I Cancelar |

Figural.l

Al ejecutar el instalador podra elegir la carpeta destino pulsando el boton “examinar”,
deberé estar alojado dentro de la carpeta htdocs del servidor Apache. A continuacion
pulse el boton “Instalar”. Para poder llevar a cabo la instalacion debera introducir una
contrasefia que le proporcionamos en el cd, en el archivo “claves.txt”.
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ghd\i{o auto-extraible WinRAR P |

pX3

~
|

imagenes).zip

Contrasefa g

Entre la contrasefia para el fichero cifrado:
auxiliar\ajaxicoder.. \lightbox2.04 (Ajax-imagenes).zip

| Aceptar | [ Cancelar |

Extrayendo auxiliar\ajax\coders.me\Backups_Docs_Exjemplos\lightbox2.04 (Ajax-

: C:\Users\magarm1B6\Desktop\Nueva carpeta -

Progreso de la instalacidn
|

Examinar ...

V)

-
Cuando presione aceptar empezara el proceso de instalacion y usted podra observar su

progreso (Figura 1.2)

Rt oottt Wi —
v .

~

Extrayendo ficheroshinformes_alumnos\E x-28-usu-01-B-017-1 html
Extrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-B-018-1.html
Extrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-B-020-1 html
Extrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-B-022-1 html
E xtrayendo ficheros\informes_alumnos\Ex-28-usu-01-B-023-1 html
Extrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-B-024-1 html
Extrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-B-025-1 htm!
E xtrayendo ficheros\informes_alumnos\Ex-28-usu-01-8-026-1. html
E xtrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-B-027-1.html
E xtrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-8-028-1.html
Extrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-8-029-1. html
Extrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-8-030-1. html
E xtrayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-8-031-1.html
IEmayendo ficheros\informes_alumnos\E x-28-usu-01-8-032-1. html

1]

Capgta de destino

C:\Users\magarm16\Desktop\Nueva carpeta v
Progreso de la instalacion

-—

Exarninar ...

Figura 1.2

Los ficheros de la aplicacion se copiaran automaticamente en la carpeta que ha elegido
y una vez finalizada la instalacion podra ver la estructura de Eurodis, que se muestra en
la siguiente imagen (Figura 1.3).
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plataformas eurodis
| e/ VX

[ ) index.php r auxiliar Fnodulo_h ome ficheros
eurodis

r doc finstalacién common.inc
Figura 1.3

La aplicacion se divide en dos partes:
e La carpeta Eurodis (carpetas de color verde) donde se encuentra toda la funcio-

nalidad de la aplicacion.

e Lacarpeta plataformas que no sera accesible por los usuarios (carpetas de color
rojo) donde estan ubicados los archivos de instalacion de la base de datos, archi-
vos de configuracion y documentacién adicional.

El siguiente paso consiste en mover todo el contenido de la carpeta plataformas, a la
carpeta del disco “c:”. La estructura final sera la siguiente (Figura 1.4):

c: htdocs
plataformas eurodis

eurodis // \‘
/ l \_ index.php auxiliar Fodulo home ficheros

I/ doc rinstalacién common.inc
Figural.4

Nota: Si queréis guardar la carpeta plataforma en otro lugar se debe modificar el
archivo “functions.php”, que se encuentra en htdocs>eurodis>auxiliar. Se debe
modificar la linea:

require 'C:\plataformas\eurodis\common.inc’ ;

e introducir la nueva ruta.

Una vez tenemos la estructura bien definida tenemos que configurar varios parametros
del entorno en el que estamos trabajando.

Importante: La carpeta “ficheros” que se encuentra en “hdocs>eurodis”, debe tener
permiso de escritura por el proceso del servidor. Todos los archivos que los usuarios
suben con la aplicacion se almacenan en dicha carpeta. Eurodis no podra subir archivos
si no se configura bien los permisos. Consulta con su administrador del sistema si no
esta seguro de la configuracion.
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Configuracion de Apache

Hay que asegurarse que el servidor apache esta configurado para soportar los archivos

.htaccess. Revisa el archivo de configuracién httpd.conf y comprueba la siguiente linea:
AllowOverride All

Compruebe la documentacién de su distribucion para mas detalles. Utilizamos el
.htaccess para redireccionar los mensajes de error del servidor a una pagina de error de
Eurodis y no proporcionar informacion detallada a los usuarios, ya que, un usuario mal
intencionado podria utilizar dichos mensajes para ver cuéles son las debilidades del
servidor.

Configuracion de los parametros de PHP

Es recomendable revisar los siguientes pardmetros que se encuentran en el archivo de
configuracion del php.

File_upload debe estar “on”, si esta en “off” los usuarios no podran subir archivos a la
aplicacion. También hay g comprobar el valor de upload_tmp_diry
upload_max_filesize. Por defecto PHP no acepta archivos cuya capacidad supere los
2MB.

También hay que modificar los parametros que tiene php para poder enviar e-mails. Es
importante comprobar gque el envio de emails ha sido correctamente configurado en el
archivo de configuracion del PHP. En el caso de tener problemas, mirar la
documentacién de PHP sobre la funcion mail().

SMTP=smtp.tuemail.com, smtp_port=25 y sendmail_from= tuemail@tuemail.com

Instalacion de la Base de datos

Uno de los prerrequisitos es que Eurodis funciona con el gestor de base de datos de
PostgreSQL. Por tanto para poder llevar a cabo las siguientes tareas, debe tener
funcionando el servidor de la base de datos y tener permisos para poder crear bases de
datos y sus respectivas tablas.

En la carpeta “plataformas>eurodis>instalacion” se encuentra un script con el nombre
BD_eurodis.sgl que se encarga de crear toda la estructura de la base de datos y de
generar los respectivos inserts, para introducir los datos iniciales de la aplicacién. Se
creara un usuario con el loguin “admin” y contrasefa “admin’ que contiene los todos
los permisos activos. Recuerde estos datos porque los necesitara en un futuro para poder
entrar en la aplicacion.

Cree una base de datos con el nombre “EURODIS”’y ejecute el script “BD_eurodis.sql”.
Compruebe que se han importado correctamente las tablas. PostgreSQL tiene una serie
de herramientas donde podra realizar todas estas tareas facilmente.

Una vez se ha instalado la base de datos hay que modificar un archivo de configuracion
de Eurodis, que se llama “common.inc”, situado en la carpeta “plataformas>eurodis”.
Este archivo contiene todos los pardmetros necesarios para que la aplicacion se conecte
con la base de datos. Debera cambiar los nombres por defecto por los que haya usado
para crearla.

Direccion IP del servidor: $_SESSION['DB_SERVER7] ="127.0.0.1";

Login de la BD: $_SESSION['DB_LOGIN'] ="admin";
Contrasefia de la BD: $_SESSION['DB_PASSWORD'] ="admin";
Nombre de la BD: $_SESSION['DB'] ="EURODIS";

URL de la aplicacion: $_SERVER[HTTP_HOST'] = "myurl/eurodis”;
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Ahora esta todo preparado para poner en funcionamiento la aplicacion, por tanto, si todo
ha ido bien podra cargar la pagina principal con la siguiente url:
http://myurl/eurodis

Nota: myurl corresponde con la ip de su servidor o el nombre del dominio.
Esto deberia mostrar la siguiente salida. Figura 1.5:

Education and Culture 0G| |

Lifelong Learning Programme

Home Eurodis Camille RED Group

Description
g Help
Background
Parners
Documents

~ Communications
Farum
Mews
Noticehoard
Users
Contact

Home ‘ Platform

Welcome to the EURODIS Project website!!

We hope to help you disseminats your projects, results, events, etc. Please join the community
and help us reach out to a wider target audience for your project

With the support of the Lifelong Learning Programme of the European Union.

Figura 1.5
iFelicitaciones! Ahora estd preparado para utilizar EURODIS. Con el login “admin” y
contrasefia “admin” podra visualizar el resto de la aplicacion.
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Apéndice A. Instalacion del servidor

Esta es la instalacion para la siguiente configuracion:

e Windows 2000/2003 Server
e Apache
e PostGreSQL
e PHP5 o porterior
PHP

Instala PHP en C:/PHP. Descarga el zip no el instalador de windows porque necesitas la
extension dll.
Extrae el paquete, renombra la carpeta a PHP y ponla en C:/
Afade C:/PHP a la ruta de Windows
En C:/PHP, renombra el archivo php.ini.recommended, cdmbialo a php.ini
Haz los siguientes cambios en el archive php.ini:

1. Cambia la siguiente linea: extension_dir = "./ext™;

2. Descomenta esta linea: Enable php_mysgl.dll in php.ini

3. magic_quotes_gpc = 0On

4. file_uploads = On

5. upload_max_filesize = 10M (este es el tamafio maximo del archive
subido)

6. Para que la funcion mail funcione cambia la siguiente configuracion
SMTP:

[mail function]

; S6lo parar Win32.

SMTP = smtp.tuemail.com
smtp_port = 25

; S6lo para Win32.

sendmail_from = tuemail@msn.com

Una vez hemos realizado estos pasos solo queda comprobar que php se esta ejecuntando
correctamente, arrancamos apache, editamos un fichero que contenga el siguiente
codigo:

<? phpinfo(); 2>

El resultado si todo va bien, seria el que aparece en la siguiente imagen:
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PHP Version 5.1.4

Php

System

Windows NT DAVID-3C147F450 5.1 build 2600

Build Date

May 4 2006 10:30:29

Configure Command

cscript /nologo configure js "--enable-snapshot-build" "--with-ad=shared"

Server API

Apache 2.0 Handler

Virtual Directory Support

enahled

Configuration File (php.ini)

CAVIMNDOVYSphp.ini

Path

PHP API 200413225
PHP Extension 20050922
Zend Extension 220051024
Debug Build na

Thread Safety enabled
Zend Memory Manager enabled
IPvG Support enahled

Registered PHP Streams

php, file, hitp, ftp, compress zlib

Registered Stream Socket
Transports

tep, udp

Registered Stream Filters

convert.icony.™, string.rot1 3, string toupper, string.tolower, string.strip_tags,
convert®, consumed, Zlib.*

This program makes use ofthe Zend Scripting Languade Engine:
Zend Engine ¥2.1.0, Copyright (c) 1998-2006 Zend Technologies

Powered By

Apache

Cambia las variables de PHP en el archivo de configuracion de Apache httpd.conf:

PHPIniDir "C:/Archivos de programa/PHP/"
LoadModule php5_module “C:/Archivos de programa/PHP/php5apache2_2.dlI"
AddType application/x-httpd-php .php .phtml

PostGresSQL

Descarga PostGresSQL de la web oficial. Sigue los pasos del instalador de

PostGreSQL.

EURODIS

Ejecuta el archivo .exe, introducie la contrasefia e introduce los archivos en la ruta:

Apachelnstallationfolder/htdocs.

e Crea la base de datos y importa el script BD_eurodis.sql.

o Modifica el common.inc
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e Mueve la carpeta plataformas
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8 ¥ MINISTERIO
b 'Q DE EDUCACION
y | 4 YCIENCA

Manual de usuario

EURODIS
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Introduccion

Este documento es una guia detallada de las distintas interfaces de usuarios de las que se
compone la aplicacién EURODIS.

Requerimientos

A. Ordenador con acceso a Internet.

B. Tener instalado un navegador web. La aplicacidn ha sido testeada con las ver-
siones de los navegadores : Internet Explorer 7+, Firefox 3.+ y Opera 10.+
Tener una cuenta de correo electrénico.

D. Conocimientos basicos de navegacion por Internet.

0

La herramienta EURODIS

En la figura 1.1 se puede observar que la plataforma estd compuesta por 5 médulos:
Inicio, Eurodis, Mi Perfil, Gestion y Grupo Camille.

Inicio, Eurodis y Grupo Camille, son mddulos que son accesibles por todos los usuarios
web, mientras que el resto, es necesario que el usuario esté identificado. Los mddulos
publicos ofrecen informaciéon, mientras que los privados sirven para realizar las
gestiones de los distintos proyectos. A lo largo del documento describiré mas
detalladamente cada médulo.

F Inicio Eurodis Mi Perfil Gestion Grupo Camille

Figura 1.1
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1. Zona Publica
La zona publica estd compuesta por dos partes:

e Una primera parte (pestaia “Inicio”) en la que se puede encontrar informacién
referente al proyecto Eurodis.

e Y unasegunda parte (pestafia “Eurodis”) que se basa en una busqueda de toda
la informacidn que se va publicando por parte de los usuarios de la aplicacion:
proyectos, colaboradores, los resultados de los proyectos, los eventos ...

A continuacidén explicaré cada una de estas partes con mas detalle.

1.1. Modulo Inicio

En este mddulo, mostramos informacion general sobre el proyecto Eurodis, como por
ejemplo, los antecedentes, los colaboradores, objetivos del proyecto, ... Ademas podra
encontrar un apartado donde se le proporciona una pequefia ayuda online sobre el
funcionamiento de la plataforma. Finalmente, se le proporciona al usuario una opcion
para ponerse en contacto con el administrador por si tiene alguna duda sobre la
plataforma Eurodis.

1.2. Modulo Eurodis. Busqueda Avanzada

En el modulo “Eurodis” el usuario tiene la opcidn de realizar buisquedas de todos los
proyectos, eventos, resultados y socios que estdn dados de alta en la aplicacion.
Ademas se le facilita una serie de herramientas como son las de ordenar, ascendente o
descendente y la paginacién. Estas herramientas se situan en la parte superior e
inferior de la tabla que se muestra en la Figura 1.2.

Para la ordenacion simplemente hay que presionar sobre las cabeceras de la tablay
automaticamente ordenara los resultados.

Y para la paginacién simplemente hay que seleccionar de la parte inferior de la tabla
las opciones que nos proporciona para ir pasando de pagina. Ademas existe la opcion
de seleccionar el nimero de resultados a visualizar por cada pagina.

Para realizar las busquedas , hay que introducir el valor en los campos de texto que
aparecen justo debajo de la cabecera y presionar “Intro”, donde nos mostrara la
busqueda aplicando el filtro correspondiente a los datos introducidos.
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139 |ABC-Sprachreise: Spielen ABC-Linguatour Q
136 |Access to Virtual and Acti AMALOM Q
126 |Autonomous Language Le ALL Q
124 |BACKBOME- Corporafor d BACKEBOME Q
132 |CALL@CES - Online cour CALL®CES Q
138 |Competences in Element CHIMESECCOM Q
127 |EUROMOCEIL - Multimedia | EURCMOEIL Q
131 |EURCMOBIL - Multimedia | EUROMOEIL FR Q
130 |EUROMOCEIL Multimedia | EURCMOEIL L2 Q
134 | Glottodrama- Disseminag GLODISS Q

14 =4 | Page ' of EI - Bl EI

w 1-100f 14

Figura 1.2
Una vez encontrado el objeto que queremos visualizar, simplemente hay que presionar
el icono de la lupa, situado en la parte derecha de la tabla, y podremos ver todos los
detalles del objeto seleccionado.
Por ejemplo, si estamos buscando un proyecto el resultado seria el siguiente (Figura
1.3):

= ersion PDF completo 2~ Version PDF resumida

CALL@CAES - Online courseware for learners of Czech and Slovak

Descripcion

The CALLECES — Online courseware for learners of Czech and
Slovak Project aims to use the existing Proyecto INGEMNIO onling
Computer Assisted Language Learming Authoring Tool,
developed at the Universidad Politécnica de Valencia in Spain,
to design and deliver a multimedia online beginners’ course for
learners of Czech and a parallel online course for beginners of
Slovak. The twio foreign language courses will initially hawve 4
support languages, i.e. Spanish, English, German and French.
The project aims at developing a mainstream language programme based on the Common
European Framework of Reference for Languages in order to facilitate designing similar
coursewrare for other EU languages and further language levels for Czech and Slovalk in the
near future. The contents of the two online courses to be developed will be based on levels A1
{Brealthrough) and AZ (Waystage) for each of the target languages, Czech and Slovak.

The project outcomes will aid in disseminating two less widely used and less taught languages
(LWULT), i.e. Czech and Sloval, since the two online courses will be available worldwide to
students and teachers via the web by means of a course management system at no charge
wihatsoever. It will help to increase EU student mobility to and from two of the enlargement
countries (Czech Republic & Slovak Republic) by providing an elemental knowledge of the
target languages and their cultures.

gllml lec

Learnars of

&s

Sector educativo:
Web del proyecto

Figura 1.3

Detalles proyecto »
Cadigo:
114034-CP-1-2004-1-
ES-LIMNGLA-LZ
Acrdnimo:

CALLECES

Estado:

Cloged

Tipo:

LIMGLA-L2
Financiacion:

European

Temas:

Cther

Duracidn del proyecto:
0141072004 - 300972007
Duracion (meses):

36

Pais coordinador:
Portugal

Intitucion coordinadora
(tipo):

Detalles
coordinador

Hombre:
UNIVERSIDAD
POLITECHICA DE

W ALENMCIA, Departamento
de Linglistica Aplicada
Tipo organizacion:
Higher education
inztitution

Persona de contacto:
Ang Gimeno Sanz
Direccidn:

Camino de Yera 14 46022
WALEMCIA, Esparia

marren_a-

En la parte central nos muestra toda la informacién del proyecto y en la parte derecha,
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amplia la informacién afiadiendo los detalles del coordinador. Ademas el usuario tiene
la posibilidad de guardarse la informacion del proyecto en un pdf.

Destacar que existen dos tipos de pdf:

Una version resumida (version PDF resumida), donde esta la informacion mas
importante del proyecto y se lista los eventos, los socios, los resultados y los
documentos, mientras que en la version completa (version PDF completa), se da toda
la informacién detallada de cada evento, resultado, etc ...

1.3 Modulo Camille

Aqui encontrara toda la informacion necesaria sobre el grupo de investigacion Camille.
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2. Zona Privada

En la zona privada el usuario registrado encontrard los distintos médulos para poder
crear y gestionar los proyectos. Para ello deberd identificarse en el sistema.

2.1. Acceso ala plataforma

Para acceder a EURODIS debe presionar el enlace situado en la parte superior izquierda
T e ]
' Identificarse i L . .
de la pantalla y aparecera el siguiente formulario (Figura 2.1):

Identificacidon Eurodis 0

Usuario | |

Clave | |

Identificarse

Recordar | Huewo Ususrio

Figura 2.1

Debe ingresar su nombre de usuario y contrasefia y pulsar el botén “Identificarse”. Si
ha olvidado su contrasefia puede pulsar al enlace “Recordar ” y al introducir el usuario
o el email, se enviard a su email la contrasefia nueva.

Si los datos que ha ingresado son los correctos, se mostrara la pagina principal del
usuario registrado . En el caso de no tener una cuenta creada, se deberd dar de alta un
nuevo usuario.

En el formulario de la figura 2.1 existe un enlace con el nombre “Nuevo Usuario”, al
hacer click, aparecera un formulario (figura 2.2), que hay que rellenar para completar el
registro. La contrasefia sera enviada al correo electronico para validar la cuenta. En el
propio enlace se informa sobre como cambiarla.
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Nuevo usuario Eurodis 0

Nombre | |

Apellido(s) | |

Usuario | |

Correo-e | |

Repetir correo-e | |

Salwer

Figura 2.2
Si estd identificado en el sistema y quiere cerrar sesién, simplemente tiene que
presionar el enlace “Salir” situado en la parte superior derecha de la pantalla.

2.2. Modulo Mi Perfil

En el mdédulo mi perfil, el usuario podra modificar sus datos personales, asi como
ver/modificar/eliminar todos los proyectos a los que pertenece.

2.2.1. Modificar Datos Personales

En la figura 2.3 se muestra toda la informacién que podra modificar el usuario. Si desea
cambiar la contrasefia debera presionar sobre el botén “Cambio de clave Eurodis:
Enviar” y automaticamente se le enviara al correo electronico un email para que realice
el cambio de contrasefias.
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Datos personales

Nombre(*): | | Apellido(s)(*): | |
Correo-e(*): | | cambio clave Eurodiis: Ml

Pais: | spain 7| Ciudad: | valencia |
Direccion: | | Adiliacicn: | |
Teléfono: | | Teléfono oficina: | |
Fax numérico: | |

Sexo: € Hombre © Wujer

Otros datos de interés:

Guardarl

Figura 2.3

2.2.2 Mis proyectos

En este apartado el usuario podra ver todos los proyectos a los que pertenece y se
encuentran activos, y dependiendo de los permisos que tenga asignado en cada
proyecto podra: ver, modificar o eliminar los proyectos.

Lista de proyectos Nuevo proyecto &
1] Titulo Acronimo Codigo Ver Editar | Eiminar
124 BACKBCOME - Carpora for Comr EACKEOME 143502-2008-LLP-DE-KAZ-KaZMP Q r Q
126 Autonomous Language Learr: ALL Z29776 - CP- 1- 2006 - 1 -ES- LINGUe @ # e
127 EURCWOEIL - Multimedia lang ELIRCHWOEI L F2139-CP-1-1999-F|-LINGUA-LD Q f @
128 Metwarked Interaction in Fo MIFLAR. 143472-LLP-1-2005-1-ML-KAZ-KAZMP Q f @
129 Intercultural Communication icEurope 1d2a72-LLP-1-2005-1-DE-COMER | LIS-C Q & @
130 EUROMOBIL Multimedia langl EURCMOEIL L2 F2139-CP-2-2000-1-FI-L2 Q & @
131 EUROMOEBIL - Multimedia lang ELIRCHOEIL FR Z2B525-CP-1-2008-1-FR-LIMGL&- L2 Q r Q
132 CALL@CAS - Online coursews CALL@CES 114034-CP-1-2004-1-E5-LINGUA-LZ Q r @
133 Learnming and Teaching Farei; LTE Z30243-CP-1-2006-1-DE-COMEMLIS-C3 Q f @
134 Glottodrama - Disseminazion GLODISS BOR09E-LLP-1-2009-1-1 T-KaZ- K2 a4 Q f @
135 Language Metwork for Qualit LAMCLA 134307 -LLP-1-2007-1-UK-ERASMIIS-EMY Q # @
138 Access to Virtual and Action AL 143643-LLP-1-2008 Q & @
138 Competences in Elementary ( CHIMESECOM 135686-2007-E5-KAZ-KAZMP Q r Q
139 ABC-Sprachreise: Spielend Ts ABC-Linguataur F200%-CP-1-2006-DE-1-LIMGLA-LZ Q r Q

Figura 2.4

Independiente de los permisos asignados, el usuario podra crear nuevos proyectos, pero
si el usuario no tiene los permisos de crear proyectos, todos los proyectos que cree,
guedaran pendientes de ser validados por un administrador.

Hay que destacar, que si un usuario quiere eliminar un proyecto, debera ponerse en
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contacto con un administrador del sistema.
Para modificar los proyectos debemos pinchar en el icono del lapiz.

Lista de proyectos Mueve proyecte &
[[)] Titulo Acronimo Codigo Ver Eliminar
124 BACKBOME - Carpara far Con BACKEOMNE 143R0Z-2005- LLP-DE-KAZ-H A2 WP Q 23
126 Autonomous Language Learn ALL 229775 - CP -1 - 2006 - 1 - E5 - LINGUA Q 23
127 EUROMOEBIL - Multimedia lang EUROMOEIL 72U39-CP-1-1999-FI-LINGUA-LD, 7213 @4 4544
128 hetwarked Interaction in Fo MIFLAR 145347 2-LLP-1-2008- 1-RL-K a2 - A2 MP Q &

Una vez dentro de la edicién del proyecto, podemos ver distintas pestafias para
gestionar los proyectos:

Socios Investigadores Eventos Resultados Documentos

e Detalles proyecto: se puede modificar toda la informacién general del proyecto,
ademas de incluir un logotipo. Aparecen también los detalles del coordinador.

e Socios: se pueden afiadir nuevos socios, tanto al proyecto como al sistema (a la
vez), como buscar en los ya existentes y afiadirlos o eliminarlos del proyecto.

¢ Investigadores: sigue el mismo patron que la pestafia Socios con el afiadido de
poder ver una ficha personal completa de los investigadores .

e Eventos: se pueden afadir, modificar y eliminar eventos.

e Resultados: se pueden afnadir, modificar y eliminar eventos.

e Documentos: aqui podremos subir la documentacion relativa al proyecto que
consideremos interesante.

A continuacién pueden encontrar una descripcion méas detallada de cada apartado.

2.2.2.1 Modificar datos del proyecto

En esta pestafia se pueden modificar todas las propiedades de un determinado proyecto.
También se encuentra la informacién que hace referencia al coordinador del proyecto
(figura 2.5), por lo que puede realizar modificaciones sin ningun problema.

Detalles coordinador

Hombre - Tipo . . . .
{organizaci6ninstituciony: UNIWERSIDAD POLITECT organizacién: Higher education instit
Persona de contacto: Ana Gimeno Sanz Correo-e: agimeno@upvnet.upv.«
Teléfono: +34 96 387 90 34 Fax numérico: | +34 96 387 98 72
Direccidn: Camino de Yera 14 460

Figura 2.5
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En los detalles del proyecto esta la opcion de subir un logotipo al proyecto (Figura 2.6).
Hay que tener en cuenta que el tamafio maximo del logotipo es de 350x250 px, si
introduce un logotipo que exceda las dimensiones maximas, este se vera reducido al
tamarfio indicado.

Subir logotipo (350x250)max:

Cargar logotipo

Figura 2.6

Una vez se ha subido el logotipo, en la misma pagina aparecera el logotipo con las
dimensiones reales. Destacar que Unicamente se puede tener un logotipo por cada
proyecto. Si quiere subir un logotipo distinto, debe eliminar el actual.

2.2.2.2 Gestionar socios

La pestafia de socios esté dividida en dos partes:

La primera parte estd formada por una tabla, donde se pueden buscar socios que ya
existen en el sistema, para afiadirlos al proyecto que estamos modificando. Esta tabla
permite filtrar, ordenar los resultados e indicar el nimero de filas que el usuario quiere
que le muestre (Figura 2.7)

11} Hombre Responsable
| | |
16 University of Tibingen 'Q‘} +)
17 University of Surrey Q +)]
1% Uniwversity of Murcia 'Q‘} &
19 Ercives University 'Q‘} +)
20 Academy of Humanities and Economics in Lodz 'Q‘) __)
o Uniwersity of Limerick 'Q‘} &
2 Steinbeis Transfer Center Language Learning Media 'Q} J
13 Chambre de Commerce et d'industrie du Jura {“é J
| Znanie Association - Sofia 'Q‘} &
25 Cukurova University. fdana {)‘) __)
Figura 2.7

Si presiona sobre la lupa se puede ver mas informacién sobre el socio que se ha
seleccionado. Con el boton “+” se afiade el socio al proyecto.

La segunda tabla de gestionar socios, consiste en una tabla en la que aparecen todos
los socios asignados al proyecto. Al seleccionar un socio puede quitarlo del proyecto o
modificar el campo coordinador.
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También esta la opcidn de crear un socio, en el caso de que no exista en el sistema.

Simplemente al presionar el enlace de afiadir socio nos aparece un formulario (Figura
2.9) para rellenar. Si presiona el boton “Aceptar”, automaticamente crea el socio y lo
asigna al proyecto.

Hombre(*):
Pais(’): Portugal
Correo-g;

Teléfono:

| |

Direccidn:

Responsable:

Repetir correo-e:

Fax:

Descripcitn:

Figura 2.9

2.2.2.3 Gestionar Investigadores

Cancelar

Aceptar

g

En la pestafia Investigadores, el usuario podra realizar la gestion de los usuarios del

proyecto seleccionado. Sigue la misma estructura que la pestafia “Socios”.

La primera parte, que corresponde con la tabla “Usuarios”, esta formada por una tabla
donde se pueden buscar los usuarios que ya existen en el sistema, para afadirlos al
proyecto que estamos modificando. Esta tabla permite filtrar, ordenar los resultados e
indicar el numero de filas que el usuario quiere que le muestre. Con el boton “+”,
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asignamos el usuario al proyecto.
En la tabla “Usuario del proyecto” podra ver/eliminar/modificar los usuarios del
proyecto.

Afiadir nuevo usuario &

11} Usuario Perfil Fermisos completos | Usuarios del pr
4 agimeno Eecario thodificar Modificar Q 0’ B 2\3

Fage of 1
0 - 5
[ View 1 - 10f 1

Figura 2.10

Los parametros que se pueden modificar de cada usuario del proyecto son los que se
muestran en la Figura 2.10. Hay que presionar sobre el icono del lapiz para poder
cambiarlos y para guardar los cambios hay que presionar sobre el icono guardar.

Perfil: los perfiles que se le pueden asignar a un usuarios son : director, coordinador,
becario, investigador y colaborador.

Hay que tener especial cuidado con los permisos que asignamos a los usuarios del
proyecto.

Permisos completos: este permiso hace referencia a los privilegios que se le asigna a un
usuario para modificar el proyecto. Por tanto podra:

e Modificar los detalles del proyecto

e Gestionar los socios del proyecto

e Gestionar los eventos del proyecto

e Gestionar los resultados del proyecto

e Gestionar los documentos del proyecto

Los posibles valores son: ver, modificar y bloqueado.

Si un usuario tiene el permiso de “Ver” en un proyecto “X” , cuando el usuario entre en
Mi perfil > Mis proyectos, se le listara los proyectos a los que ha sido asignado, y en el
proyecto “X” solo tendra la opcion de ver la informacion del proyecto (icono de la
lupa. Figura 2.11).

Lista de proyectos Nuevo provecto &
1D Titulo Acronimo Codigo Ver Editar | Eliminar
124 BACKBONE - Corpora for Con BACKBONE 143502-2008-LLP-DE-KAZ-KAZMP Q

Figura 2.11

Si tiene el permiso “Modificar”, se le activaran todas las opciones y por tanto podra
editar todos los parametros del proyecto (parametros del proyecto, socios, eventos,
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resultados y documentos)(Figura 2.12).

Lista de proyectos Nuevo provecto &

1D Titulo Acronimo Codigo Ver Editar | Eliminar

124 BACKBONE - Corpora for Con BACKBOME 143502-2008-LLP-DE-KAZ-KAZMP Q rd b4
Figura 2.12

En cambio si se bloquea al usuario en el proyecto, el proyecto no le aparecera cuando
liste los proyectos a los que esta asignado (Figura 2.13).

Lista de proyectos Nuevo provecto @
D Titulo Acranimao Codigo Ver Editar | Eliminar
Figura 2.13

Permiso usuarios del proyecto: este permiso hace referencia a los privilegios que se le
asigna a un usuario para modificar los usuarios del proyecto. Por tanto podra:

e afadir usuarios al proyecto

e cambiar los permisos de estos usuarios

e cambiar el perfil (becario, colaborador, ...)
e afiadir nuevos usuarios al sistema

Los posibles valores son: ver, modificar y blogueado.
Si un usuario tiene el permiso de “Ver”, tendra activo el icono de la lupa (Figura 2.14),
por tanto, podra visualizar los datos personales de cada usuario del proyecto.

D Usuario Perfil Permisos completos | Usuarios del pr
4 AEIMEND Director Naodificar Modificar Q
BB hecmarma Becario Naodificar Ver Q
Page o
I_ 10 2 of 2
1
Figura 2.14

En cambio, si el usuario tiene el permiso de “Modificar”, se le activaran todas las
opciones, es decir, podra crear nuevos usuarios en el sistema, cambiar el perfil,
modificar los permisos y eliminar usuarios del proyecto (Figura 2.15).
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Afadir nuevo usuaric &

Ferfil Fermisos completos | Uswarios del pr,
Director Modificar fhodificar Q .-i) |Ii: Q
Becaria Modificar Wer Q _‘) (S| m
Fage of 1
|1— m T Wiew 1 -2 of2
Buscar usuarios
Figura 2.15

Finalmente, si el valor del permiso usuarios del proyecto es “Bloqueado” (Figura 2.16),
todas las opciones apareceran como inactivas y solo podra ver el listado de los usuarios
del proyecto pero no su informacién personal.

] Usuario Perfil Permisos completos |Usuarios del pr
4 AEimEnD Director Modificar Maodificar
BB hecmarma Becario Maodificar Blogueado
Page of 1 " i
10 * View 1 - 2 of 2
1
Figura 2.16

2.2.2.4 Gestionar Eventos

La pestafia Eventos, como su nombre indica, corresponde con la gestion de los eventos

gue se van creando a lo largo de la vida del proyecto. El usuario podra crear nuevos
eventos, modificarlos y eliminarlos.

Lista Eventos

Muevo evento &

Evento: BACKBOME workshops in all p...

Nombre (*):
Fecha inicio:

Ubicacién:

Descripeién(*):

Informacion de
contacto:

Eliminar| Guardar

Fecha
finalizacion:

Categoria:

Figura 2.17
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Destacar que los eventos que han finalizado, apareceran con un color rojo como se
puede apreciar en la Figura 2.18.

Lista Eventos Mugvo eventn ©

e R )
Figura 2.18

2.2.2.5 Gestionar Resultados

En este apartado el usuario podra gestionar los resultados del proyecto, es decir, crear,
modificar y eliminar los resultados del proyecto.

Lista de resultados Muevo resultado ©

Output: Tools for pedagogic corpus transcription, annotati...
Output: Teacher support & network area on the Backbone pla...
Output: Pilot courses and course designs (Moodle) as well ...
Output: Ready-made corpus-based learning packages (Telos L...

Output: Web-based corpora of video-recorded and pedagogica...

Figura 2.19

2.2.2.6 Gestionar Documentos

En esta pestafia el usuario podra subir archivos al proyecto. Las extensiones que
podemos subir son: txt, csv, htm, html, xml, css, doc, docx, xls, rtf, ppt, pdf, swf, flv,
avi, wmv, mov, jpg, jpeg, gif y png.

Ademas el tamafio maximo de los archivos que se pueden subir es de 10MB.

Nombre:

Descripeion:

Subir archive: | Examinar.. |
Errviar |

Lista Docurnentos Recargar

Hombre = Tipo Fecha Subida Ver Eliminar
Logatips image/jpeg  2010-11-02 1710015598 Q) %
Figura 2.20
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El nombre del archivo que aparecera en la tabla es el que se ha introducido en el
formulario al subir el archivo. Una vez ha seleccionado y rellenado los datos el archivo
que queremos subir, debe presionar el boton “Enviar”.

El sistema mostrara un mensaje indicando si todo ha ido bien. Finalmente hay que
apretar el enlace de recargar para visualizar el archivo g hemos subido al proyecto.
Ademas del nombre, tipo y fecha de subida del archivo, tenemos la opcién de visualizar
que usuario del sistema ha subido el archivo, el tamafio y una breve descripcion. Para
ello, hay que presionar el botédn de la lupa.

2.3 Maodulo gestion administrador

Para poder acceder al mddulo de gestién, el usuario debe ser administrador. Si es asi, al
identificarse en el sistema, aparecerd una pestafia nueva con el nombre “Gestion” y de
color naranja.

El administrador, le apareceran dos opciones, una para gestionar socios y otra para
gestionar proyectos. Por defecto, aparece la interfaz para gestionar los usuarios del
sistema. Figura 2.23.

Todos j
oe Condicion @, Buscar (b Limpiar

1] Hombre Usuario Estado

4 hna Gimeno 5anz i aQ |
+ & Hectar Martin sarti i Q [
+ X #ntonio Martinez F aQ |
+ 93 Ana Sevilla P aQ I
+ 115 Graham Davies i Q =
+ 117 Claudia Warth i aQ =]
+ 118 Jose i aQ I
+ 119 2rupo camile b (.'5 |
+ 120 Kurt Kohn P Q [
+ 121 hizling £ Donowan P Q I

Page|1_af2 0= Wiew 1 - 10 of 20

Figura 2.23 Gestion de usuarios
Esta dividida en dos partes, una primera que se encuentra en la parte superior, que

corresponde a una blsqueda avanzada y una segunda, que representa una tabla con el
resultado del filtro aplicado. Inicialmente la tabla lista todos los usuarios del sistema.
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Esta busqueda avanzada, nos permite afiadir dindmicamente todas las condiciones que
creamos oportunas, a través del boton “Condicion”. Cada vez que se presione dicho
botdn aparecerd una nueva opcion de busqueda, donde las opciones de bldsqueda
ofrecidas son: id, usuario o nombre, proyecto, estado o perfil. En la figura 2.24 se puede
observar el ejemplo de tres condiciones.

AND=|| Todos =
OR =|| Todos =
NOT>|| Todos |

o8 Condicion @, Buscar (i Limpiar

Figura 2.23. Filtro busqueda avanzada

Tras introducir todas las condiciones que el usuario crea oportunas, hay que presionar el
boton “Buscar” para que se refresque la tabla de usuarios. Esta tabla esta acompafiada
de las herramientas de ordenacion y paginacion antes mencionadas.

Cabe destacar que una vez tenemos el listado de los usuarios, existe la posibilidad de
ver los proyectos en los que esta agregado dicho usuario y el perfil que tiene,
simplemente hay que presionar el boton “+” situando a la izquierda del id de cada
usuario.

1] Hombre Wsuario Estado
- 4 &na Gimeno Sanz & Q =

Proyecto Perfil

Glattodrama - Diszeminazione dei

investigadar
risultat <

L Language Metwork for Quality
AssUrance
CALLACES - Online courseware for
learners of Czech and Slowak

g Hector Martin Marti
92
93
1156

inwestigador

coardinadar

117
118
119
120

+ + + + + + + + 4

121

LLLLLLLLS

Page[i | of2 10z Wiew 1 - 10 af 20

Figura 2.24. Listado de usuarios del sistema
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En la parte derecha de cada usuario aparece una lupa que si la presionamos, nos llevara
a los detalles personales de dicho usuario. La interfaz es la misma que el modulo “Mi
perfil” pero con la diferencia que es de color naranja. Este color indica que estamos
como administrador y por tanto podemos modificar los detalles personales del usuario y
los permisos para poder afiadir nuevos proyectos.

Datos personales hecmarma

Nombre("): ' Hector | Apellido(s)(*): | Martin Marti |
Correo-e(*): ' h_oo@ooo: com | cambio clave Eurodis:

Pais: ' Spain v | Ciudad: | |
Direccién: | | Afiliacion: | |
Teléfono: | | Teléfono oficina: | |

Fax numeérico: | |

Sexo: ® Hombre O Wujer

Otros datos de interés:

Permisos Usuario

Puede aiiadir proyectos: 3{ ® NoO

Figura 2.25 Gestion detalles del usuario hecmarma

La segunda opcidn a la que puede acceder el administrador desde el médulo gestion,
corresponde con la gestién de los proyectos que se han dado de alta en el sistema.
La distribuciodn es la misma que con los usuarios, una busqueda avanzada en la parte
superior y un listado de los proyectos en la parte inferior. Figura 2.26.
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| Todos jl

or Condicion @, Buscar (b Limpiar
I = Titulo Acronimo Estado
+ 124 BACKBOME - Corpara for Content and L BACKBOME o Q =
+ 126 Lutonomous Language Learning aLL b Q =
+ 127 EURCOMOEBIL - Multimedia language learr ELROMOEIL b Q =
+ 128 Metwarked Interaction in Foreign Lang MIFLAR. b Q =
+ 129 Intercultural Communication in Europe icEurope A Q =
+ 130 EURCMOEBIL Multimedia language l=arni ELIROMOEBIL L2 o Q =
+ 131 EUROMOEIL - Multimedia language learr ELIRCOMOEIL FR o Q =
+ 132 CaLL@CES - Online courseware for leat CALL@CES & Q =
+ 133 Learning and Teaching Foreign Langua; LTE o Q =
+ 134 Glottodrama - Dizzeminazions dei rizull GLODISS A Q (=
Page[r of2 w »i [105] Yigw 1 - 10 of 14

Figura 2.26 Gestion de proyectos administrador

Tras este listado, el administrador tiene la opcion de validar los proyectos que se han
dado de alta y su estado es pendiente “P”. Hay que recordar que cuando un proyecto es
creado por un usuario registrado que no tiene permisos para crear proyectos, este
proyecto se queda pendiente de ser validado por un administrador.

Ademas como pasaba con el listado de usuarios, también esta la opcion de la lupa, que
nos llevara a la gestién de dicho proyecto donde podremos modificar todos los
pardmetros. Figura 2.27
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L Detalles proyecto i Socios I Investigadores I Eventos | Resultados i Documentos | Foro d

Detalles proyecto

Titulo(*): | CALL@CES - Online cot Acrénimo(’): CALL@CES |
Codigo(*): | 114034-CP-1-2004-1-E: Tipo: | LINGUA-LZ |
Duracién (meses): [36 ]Estadn: l Closed e l
Fecha inicio Fecha finalizacion
e 0171072004 e | 30/09/2007 |
Financiacion: [ European hd lCantidad: l ]

2 _ § Intitucion
Pais coordinador: [ Partugal hd lcnurdinadnra (tipo): l ]
Palabras clave: [ ]
Idiomas: [ ]
Sector educativo:
Temas: [ Othar b ]
Weh del proyecto: [http:Hcamilleweb.upv.esfcamille;’ ]

Figura 2.27 Gestion de los detalles del proyecto Call@C&S

118



