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1. INTRODUCCION

1.1. Contexto

Podemos denominar a la Blogosfera como un sistema virtual que contiene paginas Web
en forma de blogs, y que se organizan segun un tema o perfil de interés. De esta manera
estas paginas representan la informacion que se desea mostrar y la Blogosfera el lugar
donde mostrarla. La conexion entre estos blogs es un fendmeno social, que crea
tendencias, opiniones y una serie de reacciones tratadas como un ente colectivo.

Ultimamente el mercado, cada vez mas, empieza a poner su 0jo en Internet. Permitiendo
a empresas pequefias y jovenes convertirse en los nuevos sucesores de la prensa del
futuro.

La Blogosfera tiene un comportamiento similar al que la naturaleza realiza en su
evolucion, como es la seleccion natural, permitiendo quedarse de entre la informacion
recibida de varios sitios con la que mas nos interese segin nuestros objetivos.

En cuanto al contexto tecnolégico, podemos hablar desde los primeros tiempos de la
computacion cliente-servidor, en la que cada aplicacion tenia su propio programa cliente
que servia como interfaz de usuario que tenia que ser instalado por separado en cada
ordenador personal de cada usuario. El cliente realizaba peticiones a otro programa -el
servidor- que le daba respuesta. Una mejora en el servidor, como parte de la aplicacion,
requeria normalmente una mejora de los clientes instalados en cada ordenador personal,
afiadiendo un coste de soporte técnico y disminuyendo la productividad.

A diferencia de lo anterior, las aplicaciones Web generan dindmicamente una serie de
paginas en un formato estdndar, como HTML o XHTML, que soportan por los
navegadores Web comunes. Se utilizan lenguajes interpretados en el lado del cliente,
tales como JavaScript, para afiadir elementos dindmicos a la interfaz de usuario.
Generalmente cada pagina Web en particular se envia al cliente como un documento
estatico, pero la secuencia de paginas ofrece al usuario una experiencia interactiva.
Durante la sesion, el navegador Web interpreta y muestra en pantalla las paginas,
actuando como cliente para cualquier aplicacion Web.

Las interfaces Web tienen ciertas limitaciones en las funcionalidades que se ofrecen al
usuario. Hay funcionalidades comunes en las aplicaciones de escritorio como dibujar en
la pantalla o arrastrar-y-soltar que no estan soportadas por las tecnologias Web estandar.
Los desarrolladores Web generalmente utilizan lenguajes interpretados o script en el
lado del cliente para afiadir mas funcionalidades, especialmente para ofrecer una
experiencia interactiva que no requiera recargar la pagina cada vez (lo que suele resultar
molesto a los usuarios). Recientemente se han desarrollado tecnologias para coordinar
estos lenguajes con tecnologias en el lado del servidor, como por ejemplo PHP. Como
ejemplo, AJAX, es una técnica de desarrollo Web que usa una combinacién de varias
tecnologias.
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1.2. Objetivos

Agregar y organizar en un sitio la informacion politica y el debate politico que se
produce en Internet. Para ello se pretende organizar informacién que se encuentra
distribuida y dispersa en diferentes medios electronicos y blogs. La organizacion hace
uso de tecnologias semanticas para organizar la informacion por las facetas mas
importantes como son personas, partidos y temas.

Organizar esta informacion de forma que esté relacionada entre si, teniendo en cuenta su
relevancia, su actualidad y que permita una profundizacién adaptada a los intereses del
usuario. Creando un disefio que sea vistoso y facil de seguir para el usuario.

Investigar métodos adecuados para la gestion y acceso de la informacion generada por
comunidades en tiempo real, asi como las técnicas de visualizacion y navegacion por
espacios de informacion complejos y en constante evolucion, creando paginas
accesibles y amigables para todo tipo de usuarios y PC.

Por ultimo estd el aspecto social que pretende que los usuarios puedan valorar la
informacidn, a través de votaciones y comentarios sobre los elementos del debate.
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2. PROYECTOS RELACIONADOS TOMADOS
COMO REFERENCIA

2.1. FUNCIONALIDAD

En primer lugar cabe destacar que éste es un proyecto que se ha realizado entre varias
personas, y cada una de ellas se ha dedicado a desarrollar y elaborar una parte concreta
para que con la aportacion de cada uno se consiguiese un proyecto sélido y consolidado.

Relacion de personas que han participado con sus correspondientes aportaciones al
proyecto:

Guillermo Garcia Cubero - crawler

Alvaro Rojas Bravo - base de datos

Ignacio Nieto Vidauzarraga - deteccion de topicos/seguimiento de noticias

Alvaro Segura Cuervo - herramientas para la documentacion de personas y
partidos

José Vicente Sevillano Martin - modelo de predicccion de fuentes RSS - crawler
v2

Ainhoa Sanchez de Pablo Moreno - interfaz web

César de Pablo Sanchez - coordinacion

Por lo tanto a la hora de tomar como referencia otros proyectos, voy a centrarme
exclusivamente en la parte que hace relevancia a la interfaz web. También cabe destacar
que el proyecto que aqui se esta detallando es un prototipo de interfaz web, y las
referencias tomadas son ya interfaces definitivas y en uso.

DIGG

Se trata de una pagina web en inglés que permite a los usuarios enviar, votar y
jerarquizar las informaciones que crean en sus webs o encuentran en Internet. Es una de
las webs precursoras en la valoracion social de la informacion en la Red. Para introducir
informacion hay que estar registrado.

MENEAME

Es un web que te permite enviar una historia que sera revisada por todos y sera
promovida, o no, a la pagina principal. Cuando un usuario envia una noticia ésta queda
en la cola de pendientes hasta que reune los votos suficientes para ser promovida a la
pagina principal.
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NUESTRO PROTOTIPO

Es una web cuya tematica es mantener un debate politico, intenta mantener toda su
informacién relacionada, es decir, la informacion que contienen cada uno de los bloques
de una pagina esta relacionada entre si. Intenta dar profundidad a la informacién,
podemos sacar mucha mas informacion sobre algo particular que nos interese
simplemente seleccionando aquel punto que elijamos. Contiene cuatro paginas
principales para presentar la informacion, la Pagina de Inicio que nos presenta de forma
generalizada la informacion, la Pagina de Personas, la Pagina de Temas y la Pagina de
Partidos, presentan informacidon especifica de cada elemento seleccionado, facilitando
también la navegabilidad y el acceso a toda informacion relacionada con este elemento.

2.2. SEMEJANZAS CON NUESTRO PROYECTO

Digg:

Digamos que Digg fue la referencia para menéame, en cuento a estética podemos decir
que estructuralmente es similar a menéame, por lo en lineas posteriores describiremos
esta semejanza.

Es accesible y esta validada con los estandares.

En comun con nuestro prototipo y a diferencia de menéame no usa el concepto del
Karma, le da a todos los usuarios la misma importancia.

Menéame:

Se permiten votos andnimos, es decir, no es necesario registrarse como usuario para
poder realizar el voto.

Ambas tienen en comuan que son accesibles y que estan validadas con los estandares.

La presentacion es bastante similar, se tomo como referencia para el prototipo. Tenemos
un blogue principal a la izquierda que contiene las noticias mas relevantes y otro blogque
a la derecha que contiene nube de tags y otros temas relacionados.

El bloque de la noticia se divide en cabecera, titular de la noticia, con el logo del usuario
que la introducido y al posicionarnos sobre el obtenemos mas informacion al igual que
ocurre en menéame. Posee una cabecera y logo comun para todas las paginas con
funcionalidades de busqueda.

En cuanto a la funcionalidad podemos decir que las semejanzas con nuestro prototipo se
basan en la valoracion social de la informacion, es decir, se facilita opciones de
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votacion, introduccion de comentarios y segun esta informacion se valora Tolppms®
representacion de la informacion, manteniendo el debate activo.

2.3. DIFERENCIAS CON NUESTRO PROYECTO

Digg:

No permite votos andnimos.
Menéame:

Es necesario registrarse para enviar historias y agregar comentarios, nuestro proyecto de
momento es un prototipo de interfaz, por lo que intenta simplemente plasmar la
visualizacion del contenido, la accesibilidad y usabilidad de ésta y las primeras
funcionalidades basicas que queremos obtener, de momento permitimos introducir
comentarios con un alias que no es necesario g este registrado.

Diferencias comunes a los dos proyectos tomados como referencia:

En Digg y Menéame son los usuarios los que envian las noticias y URLSs. En nuestro
proyecto esta informacidn es actualizada automaticamente.

Tienen muchas mas funcionalidades que nuestro proyecto, ya que son web ya rodadas y
con experiencia. Por ejemplo, en menéame cuando pinchamos con el raton sobre el
numero de votos de la noticia nos dirige a otra pagina con una serie de etiquetas que
permiten ver los comentarios, votos...etc. En nuestro prototipo como de momento
somos varias personas trabajando a la vez y no estan todas las funcionalidades de cada
uno implementadas nos vemos obligados a dejar estas consultas y no visualizar este tipo
de informacion.

Una de las diferencias mas destacadas es que nuestra informacion esta relacionada entre
los diferentes blogues, y ademas podemos obtener la informacion en profundidad ya que
si queremos saber mas de un tema basta con pinchar sobre este y sequiremos teniendo
maés informacion a cerca de él y de su informacion relacionada. Mientras que en los
prototipos relacionados cada noticia es independiente del resto de blogues.

Nuestro proyecto permite agrupar las noticias en relacion a una persona, partido, o tema
determinado. Al igual que se puede obtener un grupo de noticias y las personas, partidos
o0 temas que estan relacionados con estas.
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Otra diferencia es que se centra mas en mostrar informacion relacionada cOligglag®
tematica concreta como es la politica.

En nuestro prototipo se ha intentado mejorar la paleta de colores y el disefio de la
interfaz. Se han dejado los blogues mucho maés diferenciados de manera que sea facil

distinguir las funcionalidades en cada momento. Se mantiene la estructura en todas las
paginas para facilitar la compresion en su uso al usuario.

En el prototipo hemos querido diferenciar cada pagina con diferentes colores para que el
usuario sepa identificar en cada momento en que pagina se encuentra. En cambio en las
referencias que hemos tomado mantiene un mismo color para todas sus paginas.

En nuestro prototipo no se le da valor al orden de las noticas, partidos o personas
relacionadas por el numero de votos. Saldran primero aquellas que tengan una fecha
mas actual o que el administrador considere que son mas relevantes. En cambio en
menéame se tiene en cuenta tanto los votos como el karma de los usuarios que han
votado. Resumiendo, en nuestro caso queremos destacar las noticias mas actuales o que
hemos recogido en las ultimas fechas, en cambio menéame le da méas importancia a
aquellas que tienen mas impacto social, a través de las votaciones e integridad de los
usuarios. En digg ocurre lo mismo a diferencia del término de Karma, que como se
comento en las semejanzas con nuestro prototipo no existe.
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3. TECNOLOGIAS

3.1. Arquitectura y disefio de sistemas web

Las aplicaciones web se han convertido en pocos afios en complejos sistemas con
interfaces de usuario cada vez mas parecidas a las aplicaciones de escritorio, dando
servicio a procesos de negocio de considerable envergadura y estableciéndose sobre
ellas requisitos estrictos de accesibilidad y respuesta. Esto ha exigido reflexiones sobre
la mejor arquitectura y las técnicas de disefio mas adecuadas.

En los ultimos afios, la rdpida expansion de Internet y del uso de intranets corporativas
ha supuesto una transformacion en las necesidades de informacién de las
organizaciones. En particular esto afecta a la necesidad de que:

1. La informacion sea accesible desde cualquier lugar dentro de laorganizacion e
incluso desde el exterior.

2. Esta informacion sea compartida entre todas las partes interesadas, de manera
que todas tengan acceso a la informacién completa (0 a aquella parte que les
corresponda segun su funcion) en cada momento.

Estas necesidades han provocado un movimiento creciente de cambio de las
aplicaciones tradicionales de escritorio hacia las aplicaciones web, que por su
idiosincrasia, cumplen a la perfeccion con las necesidades mencionadas anteriormente.
Por tanto, los sitios web tradicionales que se limitaban ha mostrar informacion se han
convertido en aplicaciones capaces de una interaccion mas o menos sofisticada con el
usuario. Inevitablemente, esto ha provocado un aumento progresivo de la complejidad
de estos sistemas y, por ende, la necesidad de buscar opciones de disefio nuevas que
permitan dar con la arquitectura 6ptima que facilite la construccién de los mismos.

El usuario interacciona con las aplicaciones web a través del navegador. Como
consecuencia de la actividad del usuario, se envian peticiones al servidor, donde se aloja
la aplicacion y que normalmente hace uso de una base de datos que almacena toda la
informacion relacionada con la misma. El servidor procesa la peticion y devuelve la
respuesta al navegador que la presenta al usuario. Por tanto, el sistema se distribuye en
tres componentes: el navegador, que presenta la interfaz al usuario; la aplicacion, que se
encarga de realizar las operaciones necesarias segun las acciones llevadas a cabo por
éste y la base de datos, donde la informacién relacionada con la aplicacion se hace
persistente. Esta distribucién se conoce como el modelo o arquitectura de tres capas.
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Podemos dividir la aplicacion en tres areas o niveles:

1. Nivel de presentacion: es el encargado de generar la interfaz de usuario en
funcion de las acciones llevadas a cabo por el mismo.
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2. Nivel de negocio: contiene toda la Idgica que modela los procesos de negocio
y es donde se realiza todo el procesamiento necesario para atender a las
peticiones del usuario.

3. Nivel de administracion de datos: encargado de hacer persistente toda la
informacion, suministra y almacena informacion para el nivel de negocio.

Los dos primeros y una parte del tercero (el codigo encargado de las actualizaciones y
consultas), suelen estar en el servidor mientras que la parte restante del tercer nivel se
sitla en la base de datos (notar que, debido al uso de procedimientos almacenados en la
base de datos, una parte del segundo nivel también puede encontrarse en la misma).
Teniendo en cuenta estas caracteristicas en la arquitectura de los sistemas web, a
continuacion veremos algunos patrones de disefio de aplicacion basica que pueden
facilitar un disefio apropiado para este tipo de sistemas.

Uno de los patrones que ha demostrado ser fundamental a la hora de disefiar
aplicaciones web es el Modelo-Vista-Control (MVC). Este patron propone la
separacién en distintos componentes de la interfaz de usuario (vistas), el modelo de
negocio y la logica de control. Una vista es una “fotografia” del modelo (o una parte del
mismo) en un determinado momento. Un control recibe un evento disparado por el
usuario a través de la interfaz, accede al modelo de manera adecuada a la accion
realizada, y presenta en una nueva vista el resultado de dicha accion. Por su parte, el
modelo consiste en el conjunto de objetos que modelan los procesos de negocio que se
realizan a través del sistema.

En una aplicacion web, las vistas serian las paginas HTML que el usuario visualiza en
el navegador. A través de estas paginas el usuario interactta con la aplicacion, enviando
eventos al servidor a través de peticiones HTTP. En el servidor se encuentra el codigo
de control para estos eventos, que en funcion del evento concreto actla sobre el modelo
convenientemente. Los resultados de la accion se devuelven al usuario en forma de
pagina HTML mediante la respuesta HTTP.
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La clave esta en la separacion entre vista y modelo. EI modelo suele ser mas estable a lo
largo del tiempo y menos sujeto a variaciones mientras que las vistas puede cambiar con
frecuencia, ya sea por cambio del medio de presentacion (por ejemplo HTML a WAP o
a PDF) o por necesidades de usabilidad de la interfaz o simple renovacion de la estética
de la aplicacion. Con esta clara separacion las vistas pueden cambiar sin afectar al
modelo y viceversa. Los controladores son los encargados de hacer de puente
entreambos, determinando el flujo de salida de la aplicacion (qué se ve en cada
momento).

Si tomamos como referencia la plataforma J2EE, las vistas podrian ser JSPs (o plantillas
Velocity o documentos XML tratados con XSLT, ...etc) los controladores serian servlets

y

el modelo podria implementarse utilizando EJBs u objetos Java normales en
combinacion con frameworks de persistencia como Hibernate o JDO.

A la hora de utilizar el MVC en aplicaciones web es conveniente utilizar un dnico
servlet como controlador para toda la aplicacion. Este control gestiona todas las
peticiones, incluyendo invocaciones a servicios de seguridad, gestion de excepciones,
seleccion de la siguiente vista, etc. Esto se conoce como el patron Front Controller
(controlador frontal o fachada). EI poder centralizar en un solo punto servicios como la
gestion de conexiones a base de datos, comprobaciones de seguridad o gestion de
errores favorecen que la aplicacion sea mucho mas robusta y aisla de todos estos
aspectos al resto de componentes. Si aplicamos esto junto con el patrén Command
podemos seguir lo que se conoce como estrategia Comando y Controlador. En este
caso el componente Control (entendido dentro del marco MVC y no como el serviet
controlador de este caso concreto) estd formado por el servlet que recibe las peticiones y
por un conjunto de clases implementadas a traves del patron Command en las que
delega las tareas a llevar a cabo segun la accién invocada. Estos comandos seleccionan
la siguiente vista en funcion de los resultados de su procesamiento y el servlet
controlador sirve esta vista al cliente.
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La utilizacion de esta estrategia tiene varias ventajas: permite cambiar facilmente el
procesamiento para una accion determinada sustituyendo el comando que la implementa
por otro, permite reutilizar comandos y favorece el encadenamiento de dos o mas
comandos para la implementacion de tareas complejas.

Actualmente existen varios frameworks de desarrollo de aplicaciones web basados en el
patrén MVC como son Struts, Spring, WebWork o Maverick entre otros. El de mayor
difusion en la actualidad es Struts. Este framework (al igual que muchos otros) utiliza la
estrategia que hemos visto.

Si recordamos los tres niveles en los que dividimos una aplicacion web (presentacion,
negocio, administracion de datos), lo que hemos dicho hasta ahora afecta
fundamentalmente al nivel de presentacién y, en algunos casos, al nivel de negocio.
Respecto a este Gltimo no hay ninguna “receta” para asegurar un buen disefio. La
aplicacion de patrones de disefio conocidos y el respeto a los principios de
encapsulacion de informacion y distribucion de responsabilidad (que cada objeto haga
solo aquello que le es propio) es la mejor manera de conseguir un disefio apropiado. Un
principio que suele resultar de bastante utilidad es agrupar en servicios las operaciones
de negocio relacionadas. Por ejemplo, en una aplicacion de comercio virtual, podriamos
tener un servicio para la gestion de usuarios, otro para la tramitacion de pedidos, etc. De
esta manera, si aplicamos la estrategia vista anteriormente, los comandos invocarian uno
0 mas métodos de estos servicios, que serian los que accederian a los objetos que
constituyen el modelo.
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Nivel de Presentacién

Servicios Modelo

Comando

Por ultimo hablaremos brevemente del nivel de administracion de datos. Este ultimo
nivel es proporcionado por el framework de persistencia utilizado junto con la base de
datos propiamente dicha. Actualmente existen diversos frameworks de persistencia de
datos (Entity beans, Hibernate, JDO, OJB, etc.) que realizan automaticamente el mapeo

entre objetos de la aplicacién y tablas en la base de datos relacional o incluso podriamos
optar por utilizar JDBC.

Cada uno tiene unas caracteristicas y funcionalidad concretas que obligaran a adaptar el
disefio de manera apropiada. Solo apuntar que normalmente, en una aplicacién web una
peticion HTTP equivale a una transaccion. Es decir, si mientras se sirve la peticion
ocurre un error todo lo hecho a raiz de esa peticion debe deshacerse. Por tanto, en
funcién del modelo de persistencia, habra que actuar de manera que los cambios a la
base de datos no se hagan definitivos hasta que la peticion se haya completado. La
mejor forma de gestionar esto es en el servlet controlador, pues al ser el que finaliza la

peticion enviando la respuesta al cliente, es el mejor lugar para estar seguros de que
todo ha ido bien y hacer definitivos los cambios en la base de datos.

Con esto completamos el breve andlisis de la arquitectura de los sistemas web

modernos, donde hemos dado apuntes para un disefio lo mas correcto posible de los
mismos, sobre todo en lo referente al nivel o capa de presentacion.

3.2. Accesibilidad

3.2.1. Preguntas frecuentes sobre las “pautas de accesibilidad
al contenido en la web 1.0”

1. ¢Qué son las Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web?
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Son una serie de premisas, en concreto catorce, que se deben tewgg
para desarrollar un sitio web accesible por todo tipo de usuarios, navegadores y
otros recursos basados en la voz. Cada una de estas pautas esta asociada a uno o
mas puntos de verificacion que informan como lograr el objetivo de la pauta a
través de la tecnologia empleada.

¢ Qué son las “prioridades”, los “niveles de adecuacion” y como se usan los
logotipos?

Las prioridades se asignan a los puntos de verificacion para indicarle al
desarrollador cuales de estos puntos son mas necesarios de satisfacer para que
los usuarios tengan mas capacidad de acceso a la informacién de un sitio.
Existen 3 prioridades, de mas prioritaria a menos serian: la prioridad 1, la
prioridad 2 y la prioridad 3.

Los niveles de adecuacién, como su nombre indica, es el nivel de adaptacion de
la pagina para poder ser accesible por los diferentes usuarios.
1.- El nivel de adecuacion “A”, incluye los puntos de verificacion de
prioridad uno.
2.- El nivel de adecuacion “AA”, incluye la prioridad 1y 2.
3.- El nivel de adecuacidn “AAA”, incluye las 3 prioridades.

Los logotipos se usan para identificar qué paginas siguen estas pautas y en qué
nivel de adecuacion se encuentran.

¢Para quién estan escritas estas pautas?

Para todas aquellas personas que estén interesadas en facilitar el acceso a la
informacién de personas con discapacidad o con medios diferentes a los que
comunmente son usados.

¢ Como afectan estas pautas a la manejabilidad y apariencia de los sitios para los
usuarios sin discapacidad?

En realidad no se ven afectados de forma negativa, la manejabilidad y apariencia
para ellos puede ser la misma que en el caso de que no fuesen accesibles. Pero
para ellos también presentan las paginas accesibles varias ventajas ya que son
paginas mas flexibles, dando la opcién de operar con ellas de diferentes modos
(con raton, teclado, voz...etc.), ademas de ofrecerles paginas mas inteligibles y
utiles si no soportan tecnologias o navegadores especificos.

Se crean sitios mas facilmente navegables y ofrece la posibilidad de acceder a
ellos a través de diversos dispositivos.

¢ Es mas costoso hacer un sitio accesible?

No supone un incremento significativo del coste del desarrollo, puede incluso
reducir el coste del mantenimiento y actualizacién. Los sitios accesibles pueden
llegar a resultar mas rentables puesto que permiten el acceso a mas tipo de
usuarios y de recursos.
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6. ¢Hay herramientas que puedan ayudarme? ;Puedo comprobar la accesibilidad de
mi sitio?

Si que hay herramientas, por ejemplo cito una de ellas: “Bobby”, que es un
revisor de accesibilidad y ejecuta un test automatico “on-line” de muchos de los
puntos de verificacion. Aunque siempre se debe contar con una revision manual,
puesto que no se puede ejecutar una revision automatica completa.

Si existen paginas que facilitando el cddigo, enlace o archivo, nos permiten
comprobar el nivel de adecuacidn de nuestra pagina.

3.2.2. Motivos del disefio accesible

Las pautas se enmarcan en dos motivos generales: asegurar una transformacion correcta
y hacer el contenido comprensible y navegable.

Asequrar una transformacion correcta

Siguiendo estas pautas, los desarrolladores de contenidos pueden crear paginas que se
transformen de manera correcta. Este tipo de paginas siguen siendo accesibles a pesar
de cualquiera de las limitaciones descritas en la introduccion, incluyendo las
discapacidades fisicas, sensoriales y cognitivas, las restricciones debidas al trabajo y las
barreras tecnologicas. He aqui algunas claves para el disefio de paginas que se
transforman correctamente:

» Separe el contenido de la estructura y de la presentacion.

* Proporcione textos (incluidos equivalentes textuales). Los textos pueden ser

interpretados por la inmensa mayoria de los mecanismos de navegacion y

accesibles a la inmensa mayoria de usuarios.

» Cree documentos que funcionen incluso si el usuario no puede verlos y/u

oirlos. Proporcione informacidn que sirva al mismoproposito y funcién tanto en

audio como en video para que se disponga de un  canal sensorial alternativo.

Esto no significa crear una version pregrabada de audio de todo el sitio para

hacerlo accesible a los usuarios ciegos. Los usuarios ciegos pueden usar

lectores de pantalla para interpretar toda la informacion textual de una pagina.

* Cree documentos que no solo funcionen con un tipo determinado de hardware.

Las paginas deben poder ser usadas por personas que no dispongan de ratén, con
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pantallas pequefias, de baja resolucién, en blanco y negro, sin paMNig
con salida de voz o texto, etc.

Hacer comprensible y navegable el contenido

Los desarrolladores de contenidos deben hacer que el contenido sea comprensible y
navegable. Esto incluye no solo la utilizacién de un lenguaje claro y simple, sino
también proporcionar mecanismos comprensibles para navegar por y entre paginas. El
proporcionar herramientas de navegacion e informacion orientativa en las paginas
maximizara la accesibilidad y la utilidad. No todos los usuarios pueden utilizar las
pistas visuales tales como mapas, barras de desplazamiento, marcos contiguos o graficas
que guian a los usuarios videntes de navegadores de sobremesa. Los usuarios pierden
también informacidn del contexto cuando sélo pueden visualizar una parte de la pagina,
tanto porque acceden a la pagina palabra por palabra (con sintetizadores de voz o
dispositivos braille), o de seccion en seccion (pantallas pequefias 0 magnificadores de
pantalla). Sin una informacion orientativa, es posible que los usuarios no comprendan
tablas, listas 0 mends muy largos, etc.

El motivo para hacer el contenido comprensible y navegable se recoge en las pautas 12
ala.

Cbomo se organizan las pautas

Son catorce pautas o principios generales de disefio accesible. Cada pauta incluye:

* NUmero de la pauta.

* Exposicion de la pauta.

« El fundamento que sustenta la pauta y algunos grupos de usuarios que se benefician de
ella.

* Una lista de definiciones de los puntos de verificacion. Las definiciones de los puntos
de verificacion explican como se aplica la pauta en situaciones tipicas de desarrollo

de contenidos. Cada definicion de punto de verificacion incluye:

* Numero del punto de verificacion.

* Explicacion del punto de verificacion.

* La prioridad del punto de verificacion. Los puntos de verificacion de Prioridad 1 estan
resaltados a través del uso de hojas de estilo.

* Notas informativas opcionales, ejemplos aclaratorios y referencias cruzadas a pautas o
puntos de verificacién relacionados.

Cada punto de verificacion pretende ser lo suficientemente especifico, como para que
cualquiera que revise una pagina o sitio pueda comprobar que dicho punto ha sido
satisfecho.

Prioridades

Cada punto de verificacion tiene un nivel de prioridad asignado por el Grupo de Trabajo
y fundamentado en su impacto en la accesibilidad.

[Prioridad 1]
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Un desarrollador de contenidos de paginas Web tiene que satisfacer Sigat
verificacion. De otra forma, uno 0 mas grupos de usuarios encontraran |mp03|ble
acceder a la informacion del documento. Satisfacer este punto de verificacion es un
requerimiento basico para que algunos grupos puedan usar los documentos Web.

[Prioridad 2]

Un desarrollador de contenidos de paginas Web debe satisfacer este punto de
verificacion. De otra forma, uno 0 mas grupos encontraran dificultades en el acceso a la
informacidn del documento. Satisfacer este punto de verificacion eliminara importantes
barreras de acceso a los documentos Web.

[Prioridad 3]

Un desarrollador de contenidos de paginas Web puede satisfacer este punto de
verificacion. De otra forma, uno 0 mas grupos de usuarios encontraran alguna dificultad
para acceder a la informacién del documento. Satisfaciendo este punto de verificacion
mejorara la accesibilidad de los documentos Web.

Algunos puntos de verificacion tienen especificado un nivel de prioridad que puede
variar bajo ciertas condiciones.

Adecuacion

Los niveles de adecuacion, como su nombre indica, es el nivel de adaptacion de la
pagina para poder ser accesible por los diferentes usuarios.
1.- El nivel de adecuacion “A”, incluye los puntos de verificacion de
prioridad uno.
2.- El nivel de adecuacion “AA”, incluye la prioridad 1y 2.
3.- El nivel de adecuacidn “AAA”, incluye las 3 prioridades.

3.2.3. Pautas de Accesibilidad al Contenido de la Web.

Pauta 1

Proporcionar alternativas equivalentes a los contenidos que puedan presentar alguna
dificultad para aquellos usuarios que presenten algun tipo de discapacidad visual,
auditiva u otro tipo de dificultad para el acceso al contenido.

Por ejemplo, proporcionar a los contenidos no textuales algin equivalente textual y
viceversa. De esta manera los usuarios que presenten alguna discapacidad visual,
tendrén traductores que a través del sonido les interpretaran con el texto facilitado la
informacidn no textual. Y en el caso contrario, usuarios con dificultad para la lectura o
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personas analfabetas podran a través del contenido no textual, por ejemp|Siua4s
entender facilmente el contenido textual.

Pauta 2: No se base sélo en el color

Esta pauta lo que nos quiere sefialar es que si empleamos los colores con algun tipo de
funcionalidad debemos buscar otro medio alternativo para representarla, puesto que
existiran usuarios que presenten dificultades visuales, ya sea por carecer visién o por no
tener una buena percepcion de los colores, ademas de usuarios que empleen pantallas en
blanco y negro o utilicen otros medios que no puedan representarlas.

Pauta 3. Utilice marcadores y hojas de estilo y hagalo apropiadamente

Los marcadores deben usarse de forma correcta para que cierto tipo de usuarios con
software especializado puedan entender la organizacion y navegacion de la pagina.

Por ejemplo, para las personas con discapacidad visual, existen software especializados
que se encargan de leerles la pagina, si a los marcadores no se le da el uso correcto, este
tipo de software se ve incapaz de interpretar la pagina, por lo que el usuario en cuestién
no podria acceder a la informacion.

El uso de hojas de estilo en cascada facilita a los autores Web la revision de la
accesibilidad y usabilidad del sitio que estan creando.

Pauta 4. Identifique el idioma usado

“Use marcadores que faciliten la pronunciacién o interpretacion de texto abreviado o
extranjero”.

Al especificar el idioma usado, permitimos al software especializado que pueda cambiar
automaticamente al nuevo lenguaje, haciendo mas accesible la informacion a los
usuarios. Se debe afnadir la expansion de las abreviaturas y los acronimos.

Pauta 5. Cree tablas que se transformen correctamente

Evitar el uso de tablas para maquetar paginas, o para otra finalidad que no sea la de
tabular. Por ello nos debemos asegurar de asignarles los marcadores correctos para
permitir esta funcionalidad.

Pauta 6. Asegurese de que las paginas que incorporan nuevas tecnologias se
transformen correctamente

Debemos asegurarnos si empleamos tecnologias actuales de que la pagina seguira
siendo accesible cuando estas no estén soportadas o se desactive su uso. Por ejemplo, si
usamos Javascript, y un usuario tiene en su navegador desactivada esta opcion, deberia
poder acceder a la informacioén sin ningun tipo de problemas.

Pauta 7. Asegure al usuario el control sobre los cambios de los contenidos tempo-
dependientes
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Debemos asegurarnos de que aquellos elementos que presenten movimiento permitan
ser detenidos, ya que existen cierto tipo de usuarios y de lectores de pantalla que esta
cualidad les puede dar problemas para acceder a la informacion

Pauta 8. Asegure la accesibilidad directa de las interfaces de usuario incrustadas

Si existe un objeto incrustado en la pagina que tiene una interfaz independiente a la que
usa la pagina en cuestion, debemos asegurarnos de que esta sea también accesible y sino
facilitar soluciones alternativas.

Pauta 9. Disefie para la independencia del dispositivo

Usar las caracteristicas o propiedades adecuadas para la activacion de los diferentes
elementos de la pagina a traves de diferentes dispositivos de entrada.

Pauta 10: Utilice soluciones provisionales

Existen tecnologias y medios antiguos que se espera que desaparezcan pero mientras
tanto es necesario utilizar estas soluciones provisionales para que cualquier usuario que
todavia posea estos medios pueda acceder a la informacion.

Pauta 11. Utilice las tecnologias y pautas W3C

Se recomienda el uso de estas tecnologias porque poseen caracteristicas accesibles ya
incorporadas, ademas de poseer revisiones para que se tengan en cuenta los temas de
accesibilidad en la fase de disefio y siguen unos estandares que son mas faciles de seguir
por los diferentes recursos. Esto no impide que usemos otras tecnologias pero siempre
debemos proporcionar paginas equivalentes accesibles.

Pauta 12. Proporcione informacién de contexto y orientacion

Agrupar e informar sobre los elementos de la pagina de manera que sea facil su
seguimiento.

Pauta 13. Proporcione mecanismos claros de navegacion.

Proporcionar ayudas de navegacion facilmente comprensibles por el usuario, para
permitirle encontrar facilmente la informacion que esta buscando.

Pauta 14. Asegurese de que los documentos sean claros y simples.

Asegurarse de que toda la informacion que presenta la pagina puede ser entendida por
cualquier tipo de usuario.
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3.3. OPTIMIZACION CSS Y VALIDACReNDE

CODIGO W3C

La utilizacion de CSS (hojas de estilo en cascada) es una de las maneras mas efectivas
para optimizar y posicionar un sitio web. Influye en el funcionamiento integral de la
web, abreviando y limpiando el cédigo HTML de una pagina. En un comienzo, esta
técnica se utilizaba para regular estilos y comportamientos. Pero actualmente su
desarrollo ha avanzado al punto de que permite disefiar completamente un sitio web casi
sin la necesidad de trabajar sobre el cédigo HTML.

Los resultados que se obtienen con la implementacion de esta tecnologia superan otras
alternativas en cuanto a posicionamiento en buscadores, velocidad de carga de la pagina
en el navegador, ahorro de espacio en el servidor, accesibilidad, compatibilidad con mas
navegadores, entre otras, ya que se utiliza un codigo limpio y breve, sintacticamente
correcto.

Existe una entidad mundial que certifica los sitios correctamente optimizados mediante
un validador online. La W3C (The World Wide Web Consortium) es la reguladora de
los estandares web a nivel mundial y acredita la calidad de un sitiio web.

El servicio de optimizacion consiste en analizar su sitio actual, re-disefiarlo
completamente reescribiendo el codigo HTML y utilizando hojas de estilo en cascada
para la maquetacion de las paginas y validar el codigo en la W3C para obtener el
certificado de XHTML y CSS acreditados.

Cémo validar una pagina web mediante un programa de validacion XHTML

Después de crear un pagina web, utilizaremos el servicio de validacion
(http://validator.w3.org) para comprobar si el codigo HTML cumple con el estandar del
W3C para su tipo de documento. Para utilizar el servicio de validacion, seguiremos los
siguientes pasos:

- Iniciamos un navegador e introducimos la direccion http://validator.w3.org
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CSS Validation Service

Verifica Hojas de Estilo en Cascada (C5S) y documentos (X)HTHL con hojas de estilo

mediante URI mediante Carga de Archivo mediante Entrada directa

Validar mediante URI
Introduce |a URI de un docurnento (HTML con C33 o solo C35) que desees validar:

Direccion :

¥ Mas opciones

Check

- Si queremos validar un pagina que ain no hayamos publicado en el servidor web,
hacemos clic en Examinar dentro de Validate by file upload. Esto nos permite cargar un
archivo de nuestra maquina local.

- Hacemos clic en Check.

Una vez hayamos completado estos pasos el explorador web nos enviara la pagina web
gue hayamos introducido o seleccionado al sitio web del w3c. ElI programa de
validacion del sitio examinara el documento XHTML y enviara al explorador web una
pagina de resultados.

Debemos de tener en cuenta que el documento HTML o XHTML es valido (es decir,
cumple el estandar) sélo cuando no hay errores. Por lo tanto, si vemos errores, los
corregimos en el documento web y repetimos el procedimiento de validacion.

El programa de validacion no soélo ofrece una lista de errores, también ofrece
sugerencias de correccion que tiene que realizar para que el codigo cumpla el estandar.

Ademas de validar los documentos web almacenados en los archivos de las unidades
local o de red, también podemos validar cualquier pagina web que ya esté publicada en
un servidor web.

3.4, ELECCION DE RESOLUCION

Las aplicaciones encargadas de presentar las paginas web son los navegadores
(browsers), entre los que cabe destacar por su importancia y difusion Internet Explorer,
Netscape Navigator y Opera.
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La interfaz de un navegador, en su modo estandar, presenta al usuario unXgpRiagiarras
superiores (de mends, de direccion, etc.), una barra inferior (la barra de estado) y un
espacio principal, la ventana, en el que son presentadas las paginas web.

La forma de esta ventana es siempre rectangular, pero su tamafio varia, dependiendo del
monitor y de la tarjeta grafica. Podemos hablar de dos tamafios de pantalla diferentes:

Tamarfio absoluto: es el tamafio "real” de la ventana del monitor, medido generalmente
en pulgadas. Depende del monitor.

Resolucién o tamafio _relativo: viene determinada por el nimero de pixels que se
muestran en la ventana del monitor, siendo el pixel la unidad minima de informacion
gue se puede presentar en pantalla, de forma generalmente rectangular. Depende de la
tarjeta gréfica.

El tamafio absoluto se suele expresar en pulgadas de diagonal (1 pulgada = 25,4 mm).
El mas comdn en la actualidad es de 17°” en ordenadores de sobremesa, aunque todavia
quedan bastantes equipos antiguos con monitores de 15’ y existen en el mercado
bastantes de 21°’. El tamafio absoluto de los monitores de los equipos portéatiles suele
ser de 14-15"".

En cuanto a la resolucion, los valores mas comunes son de 800x600 y de 1024 x768
pixels, aunque quedan todavia usuarios que trabajan por debajo, a 640x480, y por
encima, a resoluciones de 1152x864 y 1280x960 pixels.

El tamafio absoluto y la resolucidn deben estar en concordancia para una visualizacion
correcta, siendo valores aceptables los siguientes:

“14”-*15": Resolucion maxima apreciable: 800x600
“17”: Resolucion méaxima apreciable: 800x600 6 1024x768
“21”: A partir de 1024 x 768

Las posibles resoluciones de trabajo de un equipo dependen sobre todo de la calidad del
monitor y de la tarjeta grafica del ordenador, y se configuran, en sistemas operativos
Windows, bien haciendo click con el boton derecho del raton sobre el escritorio,
seleccionando la opcion Propiedades y accediendo a la pestafia Configuracion, bien
desde Inicio > Panel de control > Pantalla.

La importancia de la resolucion de pantalla sobre la forma de ser visualizadas las
paginas web en la ventana del navegador es muy importante. A mayor resolucién se
dispone de mas puntos de informacion para presentar los elementos en pantalla, pero
estos puntos son mas pequefios, con lo que los elementos de la interfaz (textos,
imagenes, objetos de formulario, etc.) se ven mas pequefios.

Tamario de pagina y resoluciones
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800x600

1024x 768

Si diseflamos una pagina para una resolucién dada, ocupando toda la ventana del
navegador, aquellos usuarios que la visualicen a resoluciones menores no tendrén
espacio en pantalla para contener toda la pagina, por lo que se veran obligados a usar las
barras de desplazamiento del navegador. Por el contrario, aquellos usuarios que la
visualicen a resoluciones mayores tendran demasiado espacio en pantalla para tan poca
pagina, por lo que les quedara bastante espacio vacio, sin contenidos.

Para solucionar estas diferencias, lo normal es que se disefien las paginas web para una
resolucion base, generalmente la mas usada en la actualidad (800x600), y se construyan
internamente mediante tablas o capas de tamafos relativos, con anchuras definidas en
%, con lo que se consigue que al ser visualizadas en monitores de mas resolucion se
"abran", ocupando todo el espacio de pantalla disponible.

Las pegas que tiene este sistema son que no da soporte a los usuarios de con menores
resoluciones y que, en el caso de resoluciones mayores, el disefio de la pagina puede
verse seriamente afectado al modificar sus elementos las dimensiones originales.

Otra posibilidad es maquetar toda la pagina dentro de un contenedor padre (una tabla o

capa) y asignar a éste una alineacion centrada, con lo que la pagina quedara en el centro
de la pantalla si se usa una resolucion mayor que la de disefio.

3.5. ELECCION DE NAVEGADORES

Un navegador, navegador red o navegador web es un programa que permite
visualizar la informacién que contiene una pagina web.

El navegador interpreta el cddigo, HTML generalmente, en el que esta escrita la pagina
web y lo presenta en pantalla permitiendo al usuario interactuar con su contenido y
navegar hacia otros lugares de la red mediante enlaces o hipervinculos.
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La funcionalidad bésica de un navegador web es permitir la visUajzagi®
documentos de texto, posiblemente con recursos multimedia incrustados.  Los
documentos pueden estar ubicados en la computadora en donde esta el usuario, pero

tambien pueden estar en cualquier otro dispositivo que esté conectado a la computadora
del usuario o a través de Internet, y que tenga los recursos necesarios para la transmisién
de los documentos.

Actualmente el navegador mas utilizado en el mundo es Internet Explorer en su versién
7, algunas empresas indican que esta ventaja se debe a que viene integrado con
Windows, detras de éste estd el navegador de Mozilla Firefox, el cual se esta
popularizando cada vez mas. Firefox es un competidor serio al producto de Microsoft
que ya alcanza una quinta parte de la cuota total. Luego le sigue la version 6 de Internet
Explorer, con una cuota de poco menos de 19,21%, Safari con més del 8% es otro
navegador en rapida progresion. Existen también los navegadores, Netscape Navigator,
Opera y Chrome los cuales tienen un uso de menos del 2% en el mercado.

ANALISIS DE LOS 3 EXPLORADORES MAS USADOS: INTERNET
EXPLORER, FIREFOX'Y SAFARI

Mozilla Firefox:

Por la sencillez, estabilidad y el gran nimero de posibilidades que ofrece Mozilla
Firefox se convierte en el mejor navegador que existe. Hay gran variedad de skins para
variar su apariencia y es posible afadirle "applets” para configurar distintos estilos. El
uso de pestafias sin dudas constituye una gran innovacion, que luego fue copiada en
versiones posteriores de otros exploradores de Internet.

Lo bueno también radica en que se trata de un navegador de cddigo abierto (es decir que
su cadigo de fuente es liberado o disponible libremente). Por ser multiplataforma puede
soportar distintos sistemas operativos lo que permite adaptar su funcionamiento a la
plataforma en la que es ejecutado.

Este premiado navegador de Mozilla es anunciado como el mas rapido y el mas seguro
que permite una completa personalizacion para adaptarlo a nuestros gustos cuando
exploramos la Web, aunque en ocasiones poco estable y con un consumo de recursos
medianamente elevado.

g’ ' Internet Explorer

Es el navegador de Internet mas utilizado de la actualidad. Sin embargo no siempre es
elegido como el mejor ya que se le reconocen carencias frente a otras opciones de
exploradores Web. No respeta los estandares de la web por lo que fuerza a los
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disefiadores de paginas a crear dos versiones de sus sitios: una pa
navegadores y otra para Explorer.

Este explorador gratuito de Microsoft esta integrado a Windows y a medida que nuevas
versiones fueron apareciendo, fue modernizandose e incorporando funciones

innovadoras de sus competidores (como la tecnologia RSS, o la exploracion con
pestafias rapidas, etc.). En cuanto al uso de pestafias debemos resaltar que es posible
mostrar las miniaturas de las paginas de las pestafias que se encuentren abiertas y
también es posible crear grupos de pestafias de manera facil para abrir todo el conjunto
cada vez que lo queramos. Si bien se anuncian mejoras en cuanto a la proteccion de
datos no esta catalogado como uno de los mas seguros para el resguardo de
informacion.

Presenta una interfaz renovada y mejorada posibilitando maximizar el area donde
vemos la pagina web. Incorpord las basquedas de Internet a su barra de herramientas y
de esta forma evita la acumulacion de barras. Presenta la posibilidad de hacer zoom en
un area determinada.

Safari

Este navegador de Apple, denominado Safari crece cada dia mas en el mercado. Si bien
estd lejos de ocupar el primer lugar en lo que a exploradores web respecta, posee
muchas caracteristicas rescatables que lo hacen digno de estar incluido en la lista de los
mejores navegadores.

Mediante la tecnologia Illamada RSS se puede reunir en canales de noticias los titulares
y resimenes de prensa que proporcionan las agencias de noticias, los blogs y las
comunidades de Internet. Esto permite agrupar y ver mas rapidamente los canales de
noticias sin publicidad y de forma sencilla. Otra de las ventajas promocionadas es la
posibilidad de guardar las paginas web y enviarlas por e-mail aunque hayan
desaparecido de Internet. Es ideal para guardar paginas web de corta vida como
informes bancarios o articulos estadisticos.

También mediante Safari podemos navegar con completa seguridad ya que protege tus

datos privados sin posibilidad de filtrar informacion confidencial. También los controles
parentales para la navegacion de los nifios es muy efectiva ya que se puede especificar a

qué sitios pueden acceder sus hijos en la Barra de Favoritos. Al activar los controles
ellos sélo podran ver las paginas web especialmente permitidas.

Este es un navegador de dos caras: por un lado, en los sistemas operativos Mac es un
muy buen navegador, mientras que la version de Windows consume una cantidad
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excesiva de memoria RAM. Su principal ventaja es ser uno de los mdSigkat
mercado.

A la hora de decidir por qué explorador decantarnos para visualizar nuestro prototipo de
interfaz, hemos seleccionado los dos mas usados por los usuarios. Para poder
adaptarnos a estos dos exploradores ha sido necesario analizar detalladamente sus
similitudes y diferencias para que nuestro prototipo se visualice correctamente en
ambos.

SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS ENTRE INTERNET EXPLORER Y
FIREFOX:

Es hora de analizar a dos de los navegadores Web méas famosos y utilizados por los
usuarios, que en honor a la verdad poseen muchas mas diferencias que semejanzas entre
ambos.

Si de diferencias hablamos tanto la descarga de archivos como la gestion de afiadiduras
son dos de las principales carencias de Internet Explorer. Por el contrario Firefox en
estos dos aspectos es considerablemente superior, contando con caracteristicas como
busqueda y agregacion de add-ons sin la necesidad de abrir otra pantalla, controlando en
todo momento las opciones de activacion o desactivacion.

Otra diferencia a considerar es la opcion de personalizar de manera mucho mas
completa el navegador segun nuestros gustos y necesidades que nos ofrece FireFox,
como el soporte para temas y/o cambio de Skins de diferentes disefios. En cuanto a
desarrollo, Internet Explorer ha introducido una nueva tecnologia Illamada
ACTIVITIES, que nos entrega la opcion de acceder de manera rapida y directa a
buscadores de direcciones, servicios de mapas en linea, traductores, etc. Todo en una
sola pantalla.

En seguridad tanto Internet Explorer como Firefox cuentan con interesantes
herramientas, aunque los complementos de FireFox son muchos mas utiles y eficaces en
el manejo de archivos de dudosa procedencia o posiblemente infectados.

Internet Explorer no queriendo quedarse atras construyo una aplicacion Anti-phishing la
cual entrega un completo informe sobre si el dominio y la direccion URL corresponden
a la que aparentemente el sitio nos sefiala. Otra funcion muy atractiva y funcional es el
denominado Cross Site Scrpting que bloguea de manera automatica los ataques de
diversos Scripts, a todo esto hay que agregar un excelente protector Anti-Malware y un

desarrollado sistema de controles Parentales para bridar una navegacion mucho mas
segura y protegida en todo ambito de cosas.

Como dijimos anteriormente Mozilla FireFox cuenta con supremacia a la hora de
descargar archivos, y gestionar marcadores, pudiendo organizar y detener cada uno de
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los ficheros de manera mas limpia. Sobre la gestién de marcadores no ha¥y
decir, ya que FireFox fue uno de los precursores en el manejo de esta til apllcaCIon que
nos permite acceso a toda la informacion que deseemos en un solo lugar y de manera
ordenada.

Un factor muy relevante y digno de un analisis profundo es el rendimiento y la
velocidad (tanto de navegacion como descarga) que nos proporcionan Internet Explorer
y Mozilla FireFox.

Factor que lamentablemente para Microsoft es uno de los serios defectos e
inconvenientes a la hora de navegar con Internet Explorer, retraso en la transferencia de
datos, o lentitud exagerada (dependiendo del ancho de banda disponible) a la hora de
descargar algun fichero o archivo de considerable peso. No asi con FireFox, de hecho y
justamente este factor ha sido la bandera de lucha para ganar adeptos que se aburren de
las deficiencias de Internet Explorer, gozando con notable ventaja Mozilla FireFox es
mucho mas rapido (entre un 30 y 40%) que su competidor, otorgando una navegacion
mucho mas rapida y eficiente, sobre todo a la hora de descargar informacion de la Web,
dando prioridad y acelerando los procesos que lo requieran, convirtiéndose mucho mas
funcional y practico de lo que nosotros esperamos. En todo caso y para ser justos hay

muchas variables que influyen a la hora de una gestion mejorada, que son ajenas a los
navegadores, como por ejemplo, las caracteristicas del PC (Procesador, memoria RAM),
y mas importante aun la conexion a internet que tengamos (Banda Ancha, ADSL,
Modem, etc.), estos en conjunto haran que el trabajar y utilizar la Web sea mucho mas
placentero y funcional.

Ahora si de similitudes y caracteristicas semejantes hablamos, tendriamos que
mencionar la evidente similitud en apariencia con que cuenta Internet Explorer en su
ultima version y Mozilla Firefox (también en su ultima versién). En cuanto a funciones
y aplicaciones, cabe mencionar la navegacion por pestafias, caracteristica que los dos
poseen, igual gestor de RSS, el automatico blogueo de ventanas emergentes (pop-ups),
y algunas caracteristicas de seguridad como la deteccion de informacién y archivos
poco confiables.

Concluyendo tanto Firefox como Internet Explorer han evolucionado de manera
considerable en cada una de sus nuevas versiones y en la medida de las capacidades de
cada uno de sus desarrolladores, pese a esto, siempre habra tanto opiniones a favor,
como en contra respecto del funcionamiento de uno y otro. Por lo tanto para la
realizacion de este prototipo de interfaz se han tenido en cuenta las caracteristicas de
ambos exploradores, adaptando nuestros recursos para que dicha interfaz se visualice
correctamente en estas dos herramientas.

3.6. HTML

HTML ("Lenguaje para marcado de hipertexto™). Se trata de un lenguaje para
estructurar documentos a partir de texto en World Wide Web. HTML consiste de varios
componentes vitales, incluyendo elementos y sus atributos, tipos de data, y la
declaracion de tipo de documento.
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Elementos

Los elementos son la estructura basica de HTML. Los elementos tienen dos propiedades
basicas: atributos y contenido. Cada atributo y contenido tiene ciertas restricciones para
que se considere valido al documento HTML. Un elemento generalmente tiene una
etiqueta de inicio (p.ej. <nombre-de-elemento>) y una etiqueta de cierre (p.ej.
</nombre-de-elemento>). Los atributos del elemento estan contenidos en la etiqueta de
inicio y el contenido estd ubicado entre las dos etiquetas (p.ej. <nombre-de-
elemento atributo="valor">Contenido</nombre-de-elemento>). Algunos elementos,

tales como <br>, no tienen contenido ni llevan una etiqueta de cierre. Debajo se listan
varios tipos de elementos de marcado usados en HTML.

Elemanto

Etiqueta
Etiqueta inicial final

<p class="foo">Esto es un parrafo</p>

Afributo Variabée

Estructura general de una linea de cédigo en el lenguaje de etiqguetas HTML

El marcado estructural describe el proposito del texto. EI marcado estructural no define
coémo se vera el elemento, pero la mayoria de los navegadores web han estandarizado el
formato de los elementos. Un formato especifico puede ser aplicado al texto por medio
de hojas de estilo en cascada.

El marcado presentacional describe la apariencia del texto, sin importar su funcién. Por
ejemplo, <b>negrita</b> indica que los navegadores web visuales deben mostrar el
texto en negrita, pero no indica qué deben hacer los navegadores web que muestran el
contenido de otra manera (por ejemplo, los que leen el texto en voz alta). En el caso de
<b>negrita</b> e <i>italica</i>, existen elementos que se ven de la misma manera pero
tienen una naturaleza mas semantica: <strong>enfasis fuerte</strong> 'y
<em>énfasis</em>. Es facil ver como un lector de pantalla deberia interpretar estos dos
elementos. Sin embargo, son equivalentes a sus correspondientes elementos
presentacionales: un lector de pantalla no deberia decir méas fuerte el nombre de un
libro, aunque éste esté en italicas en una pantalla. La mayoria del marcado

presentacional ha sido desechada con HTML 4.0, en favor de Hojas de estilo en
cascada.

El marcado hipertextual se utiliza para enlazar partes del documento con otros
documentos o con otras partes del mismo documento. Para crear un enlace es necesario
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utilizar la etiqueta de ancla <a> junto con el atributo href, que establecer®
URL a la que apunta el enlace.

Atributos

La mayoria de los atributos de un elemento son pares nombre-valor, separados por un
signo de igual "="y escritos en la etiqueta de comienzo de un elemento, después del
nombre de éste. El valor puede estar rodeado por comillas dobles o simples, aunque
ciertos tipos de valores pueden estar sin comillas en HTML (pero no en XHTML). De
todas maneras, dejar los valores sin comillas es considerado poco seguro. En contraste
con los pares nombre-elemento, hay algunos atributos que afectan al elemento
simplemente por su presencia (tal como el atributo ismap para el elemento img).

Codigos HTML basicos

e <html>: define el inicio del documento HTML, le indica al navegador que lo
gue viene a continuacién debe ser interpretado como codigo HTML.

o <head>: define la cabecera del documento HTML, esta cabecera suele contener
informacién sobre el documento que no se muestra directamente al usuario.
Como por ejemplo el titulo de la ventana del navegador. Dentro de la cabecera
<head> podemos encontrar:

o <title>: define el titulo de la pagina. Por lo general, el titulo aparece en la
barra de titulo encima de la ventana

e <link>: para vincular el sitio a hojas de estilo o iconos.

o <style>: para colocar el estilo interno de la pagina, ya sea usando CSS,
JavaScript u otros lenguajes similares. No es necesario colocarlo si se va
a vincular a un archivo externo usando la etiqueta <link>.

o <body>: define el contenido principal o cuerpo del documento. Esta es la parte
del documento html que se muestra en el navegador; dentro de esta etiqueta
pueden definirse propiedades comunes a toda la pagina, como color de fondo y
margenes. Dentro del cuerpo <body> podemos encontrar numerosas etiquetas. A
continuacidn se indican algunas a modo de ejemplo:

e <hl>, <h2>, <h3>, <h4>, <h5>, <h6>: encabezados o titulos del
documento con diferente relevancia.
o <table>: define una tabla

o <tr>: fila de una tabla

e <td>: celda de datos de una tabla

e <a>: Hipervinculo o enlace, dentro o fuera del sitio web. Debe definirse
el parametro de pasada por medio del atributo href.
e <div>: &rea de la pégina
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« <img>: imagen. Requiere del atributo src, que indica la rutShggL]
encuentra la imagen.

o <li><ol><ul>: Etiquetas para listas.

e <i>:texto en cursiva

e <u>: texto subrayado

« La mayoria de etiquetas deben cerrarse como se abren, pero con una barra ("/") .

El lenguaje HTML puede ser creado y editado con cualquier editor de textos basico,
como puede ser Gedit en Linux, el Bloc de Notas de Windows, o cualquier otro editor
que admita texto sin formato como GNU Emacs, Microsoft Wordpad, TextPad, Vim,
Notepad++, etc.

Existen ademaés, otros programas para la realizacion de sitios Web o edicion de cddigo
HTML, como por ejemplo Microsoft FrontPage, el cual tiene un formato basico
parecido al resto de los programas de Office. También existe el famoso software de

Macromedia (Ilamado Dreamweaver, siendo uno de los més utilizados en el ambito de
disefio y programaciéon Web. Estos programas se les conoce como editores WYSIWYG
0 What You See Is What You Get (en espafiol: “lo que ves es lo que obtienes”). Esto
significa que son editores en los cuales se ve el resultado de lo que se esté editando en
tiempo real a medida que se va desarrollando el documento. Ahora bien, esto no
significa una manera distinta de realizar sitios web, sino que una forma un tanto mas
simple ya que estos programas, ademas de tener la opcién de trabajar con la vista
preliminar, tiene su propia seccion HTML la cual va generando todo el cdigo a medida
que se va trabajando.

Combinar estos dos métodos resulta muy interesante, ya que de alguna manera se
ayudan entre si. Por ejemplo; si se edita todo en HTML y de pronto se olvida algln
codigo o etiqueta, simplemente me dirijo al editor visual 0 WYSIWYG y se continla
ahi la edicion, o viceversa, ya que hay casos en que sale mas rapido y facil escribir
directamente el cddigo de alguna caracteristica que queramos adherirle al sitio, que
buscar la opcion en el programa mismo.

Existe otro tipo de editores HTML llamados WY SIWYM (Lo que ves es lo que quieres
decir) que dan méas importancia al contenido y al significado que a la apariencia visual.
Entre los objetivos que tienen estos editores es la separacion del contenido y la
presentacion, fundamental en el disefio Web.

HTML utiliza etiquetas 0 marcas, que consisten en breves instrucciones de comienzo y
final, mediante las cuales se determina la forma en la que debe aparecer en su navegador

el texto, asi como también las imagenes y los demas elementos, en la pantalla del
ordenador.
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El disefio en HTML aparte de cumplir con las especificaciones propiaStgiel-ds
debe respetar unos criterios de accesibilidad web, siguiendo unas pautas o las
normativas y leyes vigentes en los paises donde se regule dicho concepto. Se encuentra
disponible y desarrollado por el W3C a través de las Pautas de Accesibilidad al
Contenido Web 1.0 WCAG.

3.7. CSS

Las hojas de Estilo en cascada (Cascading Style Sheets), CSS es un lenguaje artificial
usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o
XML (y por extension en XHTML). EIl WWWC (World Wide Web Consortium) es el
encargado de formular la especificacién de las hojas de estilo que serviran de estandar
para los agentes de usuario o navegadores.

La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de un
documento de su presentacion.

Asimismo, al proporcionar un nivel de abstraccion, las CSS incorporadas en la cabecera
de un documento mejoran el cddigo del mismo, el tiempo de respuesta y la velocidad de

presentacion de la pagina, siendo posible declarar una regla de estilo una sola vez y
hacer que las condiciones de presentacion se apliquen a todos los elementos de ese tipo.

El lenguaje HTML esté limitado a la hora de aplicarle forma a un documento. Esto es
asi porgue fue concebido para otros usos, distinto a los actuales, mucho mas amplios.

Para solucionar estos problemas los disefiadores han utilizado técnicas tales como la
utilizacion de tablas imagenes transparentes para ajustarlas, utilizacion de etiquetas que
no son estandares del HTML vy otras. Estas "trampas" han causado a menudo problemas
en las paginas a la hora de su visualizacion en distintas plataformas.

Ademas, los disefladores se han visto frustrados por la dificultad con la que, aun
utilizando estos trucos, se encontraban a la hora de maquetar las paginas, ya que muchos
de ellos venian maquetando paginas sobre el papel, donde el control sobre la forma del
documento es absoluto.

Finalmente, otro antecedente que ha hecho necesario el desarrollo de esta tecnologia
consiste en que las paginas web tienen mezclado en su cédigo HTML el contenido del
documento con las etiquetas necesarias para darle forma. Esto tiene sus inconvenientes
ya que la lectura del cddigo HTML se hace pesada y dificil a la hora de buscar errores o
depurar las paginas. Aunque, desde el punto de vista de la riqueza de la informacion y la
utilidad de las paginas a la hora de almacenar su contenido, es un gran problema que

estos textos estén mezclados con etiquetas incrustadas para dar forma a estos: se
degrada su utilidad.
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CSS proporciona tres caminos diferentes para aplicar las reglas de estil 0%kt
Web:

1. Una hoja de estilo externa, que es una hoja de estilo que esta almacenada en un
archivo diferente al archivo donde se almacena el cddigo HTML de la pagina
Web. Esta es la manera de programar mas potente, porque separa
completamente las reglas de formateo para la pagina HTML de la estructura
basica de la pagina.

2. Una hoja de estilo interna, que es una hoja de estilo que esta incrustada dentro
de un documento HTML. (Va a la derecha dentro del elemento <head>). De esta
manera se obtiene el beneficio de separar la informacion del estilo, del cédigo
HTML propiamente dicho. Se puede optar por copiar la hoja de estilo incrustada
de una pagina a otra, (esta posibilidad es dificil de ejecutar si se desea para
guardar las copias sincronizadas). En general, la Unica vez que se usa una hoja
de estilo interna, es cuando se quiere proporcionar alguna caracteristica a una
pagina Web en un simple fichero, por ejemplo, si se estd enviando algo a la
pagina web.

3. Un estilo en linea, que es un método para insertar el lenguaje de estilo de
pagina, directamente, dentro de una etiqueta HTML. Esta manera de proceder no
es excesivamente adecuada. El incrustar la descripcion del formateo dentro del
documento de la pagina Web, a nivel de cédigo se convierte en una tarea larga,
tediosa y poco elegante de resolver el problema de la programacion de la pagina.
Este modo de trabajo se podria usar de manera ocasional si se pretende aplicar

un formateo con prisa, al vuelo. No es todo lo claro, o estructurado, que deberia
ser, pero funciona.

Los beneficios de usar CSS son dobles. Por un lado, evitamos hacer a los archivos
demasiado pesados (excluyendo el largo cédigo requerido para las tablas anidadas y el
afadido de caracteristicas graficas), y definimos el "estilo visual™ de un sitio entero sin
necesidad de hacerlo etiqueta por etiqueta, para cada una de las paginas. Por otro,
trabajamos con estandares, y separamos hasta cierto punto la estructura de la
presentacion, logrando una manera méas nitida de trabajar, y lo que es mas: en un
sencillo documento CSS. Vale decir, que cualquier cambio hecho a un estilo CSS, se
reflejara en todos los elementos que sean referidos a éste, automaticamente, con sélo
editar un sencillo documento CSS.

Las ventajas de utilizar CSS son:

1.- Control centralizado de la presentacion de un sitio web completo con lo que
se agiliza de forma considerable la actualizacion del mismo.

2.- Los Navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo
local que sera aplicada a un sitio web, con lo que aumenta considerablemente
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la accesibilidad. Por ejemplo, personas con deficiencias visualSgptage
configurar su propia hoja de estilo para aumentar el tamafio del texto o
remarcar mas los enlaces.

3.- Una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo
que la muestre o incluso a eleccidn del usuario. Por ejemplo, para ser
impresa, mostrada en un dispositivo movil, o ser "leida™ por un sintetizador
de voz.

4.- El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se consigue
reducir considerablemente su tamafio (siempre y cuando no se utilice estilo
en linea).

3.8. JSP

La tecnologia JavaServer Pages permite a los disefiadores y desarrolladores Web
desarrollar rapidamente y mantener facilmente paginas web dinamicas y ricas en
informacion que aprovechen los sistemas empresariales existentes. La tecnologia JSP,
que forma parte de la familia JavaTM, permite un rapido desarrollo de aplicaciones web
independientes de cualquier plataforma. La tecnologia JavaServer Pages separa el
interface de usuario de la generacion de contenidos, permitiendo a los disefiadores
cambiar el disefio de las paginas sin alterar el contenido dinamico.

Cuando la interaccion con el usuario se complica, surge la necesidad de utilizar los
componentes Java especificamente disefiados para resolver la légica del negocio al
mismo tiempo que es configurada facilmente a través de paginas externas HTML.

Este tipo de componentes son los llamados Enterprise JavaBeans y las paginas HMTL
desde las que dichos objetos son ejecutados se llaman paginas JSP. Las paginas JSP son
paginas web que permiten integrar objetos Java (JavaBeans). Cuando un cliente pide
este tipo de pagina, el servidor ejecuta los comandos Java y JavaBeans y distribuye la
pagina resultante al cliente.

Este mecanismo hace del software de DEISTER SOFTWARE un sistema altamente
configurable, permitiendo integrar JavaBeans en la web que cumplan los procesos
especificos de negocio de cada compafia. JavaServer Pages es la plataforma Java para
la construccidn de aplicaciones con contenido dindmico web tal como HTML, DHTML,
XHTML y paginas XML. El uso de la tecnologia JSP ofrece las siguientes ventajas:

= Separacion entre contenidos dinamico y estatico: EI modelo JavaServer Pages
le permite capturar la l6gica de la aplicacion en componentes JavaBeans standar
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y reutilizables en los que puede definir la presentacion utilizando eWigiet
especiales JSP y pequefias secciones de codigo Java conocido como scrlptlets

= Soporte para programacion dindmica (scripting): Las Java Server Pages
permiten incluir lineas de programacion dindmica ejecutadas en el servidor
cuando la pagina es pedida.

= Una vez escritas, funcionan en cualquier lugar: Las Javaserver Pages son una
extension de los Java servlets, un estandar 100% Java de JavaSoft. Las Java
Server Pages heredan todas las ventajas de la plataforma Java incluyendo
?Escribalo una vez y hagalo funcionar en cualquier lugar? o funcionalidad multi-
plataforma. Debido a que JSP es un estandar abierto, puede implementar
aplicaciones JSP en cualquier plataforma que se adhiera a su especificacion.

= Rendimiento avanzado y escalable: Las aplicaciones JSP disfrutan de la
misma escalabilidad y rendimiento que los Java servlets ya que se trata de una
extension de la arquitectura Java servlet.

= Gran calidad de soporte y documentacion: La tecnologia JSP es un estandar
Java que permite a los usuarios y desarrolladores ordenar toda la documentacion
en este estandar.

TAG LIBRARIES

Las librerias de etiquetas JSP definen una funcionalidad modular que puede ser
reutilizada por cualquier pagina JSP. Reducen la necesidad de integrar grandes
cantidades de cddigo Java en las paginas JSP trasladando las funciones de las etiquetas
a clases de implementacion de etiquetas. Con ello facilitan la creacion de paginas JSP
tanto para el editor de paginas web como para las herramientas que muestran la funcién
encapsulada por la libreria del autor.

Las librerias de etiquetas incrementan la productividad estimulando una division del
trabajo entre los desarrolladores y los usuarios. Son creadas por un desarrollador
experto en el acceso a datos y otros servicios. Son utilizadas por el autor de paginas web
para poder centrarse en el disefio del interface de usuario.

La tecnologia WebStudio de DEISTER SOFTWARE utiliza ampliamente estas
librerias, predefiniendo todos los componentes GUI necesarios para crear formularios
complejos en la web. Esto permite a los desarrolladores construir facilmente
formularios, deshaciéndose del problema de la complejidad HMTL/Java.

Arquitectura

JSP puede considerarse como una manera alternativa, y simplificada, de construir
servlets. Es por ello que una pagina JSP puede hacer todo lo que un servlet puede hacer,
y viceversa. Cada version de la especificacion de JSP esta fuertemente vinculada a una
version en particular de la especificacion de servlets.

El funcionamiento general de la tecnologia JSP es que el Servidor de Aplicaciones
interpreta el codigo contenido en la pagina JSP para construir el cddigo Java del servlet
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a generar. Este servlet sera el que genere el documento (tipicamente
presentara en la pantalla del Navegador del usuario.

JSP -> Servidor Aplicaciones (Servlets) -> Cliente (Navegador)

Es posible enriquecer el lenguaje de etiquetas utilizado por JSP. Para ello debemos
extender la capa de alto nivel JSP mediante la implementacion de Librerias de Etiquetas
(Tags Libraries). Un ejemplo de estas librerias son las propocionadas por Sun bajo la
denominacion de JSTL o las distribuidas por Apache junto con el Framework de Struts.

TagLibs -> JSP -> Servidor Aplicaciones (Servlets) ->Cliente

El rendimiento de una pagina JSP es el mismo que tendria el servidor equivalente, ya
que el codigo es compilado como cualquier otra clase Java. A su vez, la maquina virtual
compilara dindmicamente a codigo de maquina las partes de la aplicacion que lo
requieran. Esto hace que JSP tenga un buen desempefio y sea mas eficiente que otras
tecnologias web que ejecutan el codigo de una manera puramente interpretada.

La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que el lenguaje Java es un
lenguaje de proposito general que excede el mundo web y que es apto para crear clases
gue manejen logica de negocio y acceso a datos de una manera prolija. Esto permite
separar en niveles las aplicaciones web, dejando la parte encargada de generar el
documento HTML en el archivo JSP.

Otra ventaja es que JSP hereda la portabilidad de Java, y es posible ejecutar las
aplicaciones en multiples plataformas sin cambios. Es comun incluso que los
desarrolladores trabajen en una plataforma y que la aplicacion termine siendo ejecutada
en otra.

Los servlets y Java Server Pages (JSPs) son dos métodos de creacion de paginas web
dindmicas en servidor usando el lenguaje Java. En ese sentido son similares a otros
métodos o lenguajes tales como el PHP, ASP o los CGls, programas que generan
paginas web en el servidor. Sin embargo, se diferencian de ellos en otras cosas.

Para empezar, los JSPs y servlets se ejecutan en una maquina virtual Java, lo cual
permite que, en principio, se puedan usar en cualquier tipo de ordenador, siempre que
exista una maquina virtual Java para él. Cada servlet (o JSP, a partir de ahora lo
usaremos de forma indistinta) se ejecuta en su propia hebra, es decir, en su propio
contexto; pero no se comienza a ejecutar cada vez que recibe una peticion, sino que
persiste de una peticion a la siguiente, de forma que no se pierde tiempo en invocarlo
(cargar programa + intérprete). Su persistencia le permite también hacer una serie de
cosas de forma mas eficiente: conexion a bases de datos y manejo de sesiones, por
ejemplo.
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Los JSPs son en realidad servlets: un JSP se compila a un programa en Jigsle

vez que se invoca, y del programa en Java se crea una clase que se empieza a ejecutar
en el servidor como un servlet. La principal diferencia entre los servlets y los JSPs es el
enfoque de la programacién: un JSP es una pagina Web con etiquetas especiales y
cddigo Java incrustado, mientras que un servlet es un programa Java puro que recibe
peticiones y genera a partir de ellas una pagina web.

3.9.JDBC

Java Database Connectivity, mas conocida por sus siglas JDBC, es una APl que
permite la ejecucion de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de
programacion Java, independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de la
base de datos a la cual se accede, utilizando el dialecto SQL del modelo de base de
datos que se utilice.

El APl JDBC se presenta como una coleccion de interfaces Java y métodos de gestion
de manejadores de conexion hacia cada modelo especifico de base de datos. Un
manejador de conexiones hacia un modelo de base de datos en particular es un conjunto
de clases que implementan las interfaces Java y que utilizan los métodos de registro
para declarar los tipos de localizadores a base de datos (URL) que pueden manejar. Para
utilizar una base de datos particular, el usuario ejecuta su programa junto con la
biblioteca de conexion apropiada al modelo de su base de datos, y accede a ella
estableciendo una conexion, para ello provee el localizador a la base de datos y los
parametros de conexion especificos. A partir de alli puede realizar con cualquier tipo de
tareas con la base de datos a las que tenga permiso: consulta, actualizacién, creacion,
modificacion y borrado de tablas, ejecucion de procedimientos almacenados en la base
de datos, etc.

Establecer la conexion

Una vez registrado el controlador con el DriverManager, se debe especificar la fuente de
datos a la que se desea acceder. En JDBC, una fuente de datos se especifica por medio
de un URL con el prefijo de protocolo jdbc: , la sintaxis y la estructura del protocolo es
la siguiente:

jdbc:{subprotocolo}:{subnombre}

El {subprotocolo} expresa el tipo de controlador, normalmente es el nombre del sistema
de base de datos, como db2, oracle 0 mysqg|l.

El contenido y la sintaxis de {subnombre} dependen del {subprotocolo}, pero en
general indican el nombre y la ubicacién de la fuente de datos.

El formato general para conectarse a MySQL es:
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jdbc:mysql://[servidor][:puerto]/[base_de_datos][?paraml=valorl][paramX

Una vez que se ha determinado el URL, se puede establecer una conexién a una base de
datos.

El objeto Connection es el principal objeto utilizado para proporcionar un vinculo entre
las bases de datos y una aplicacion en Java. Connection proporciona métodos para
manejar el procesamiento de transacciones, para crear objetos y ejecutar instrucciones
SQL, y para crear objetos para la ejecucion de procedimientos almacenados.

Se puede emplear tanto el objeto Driver como el objeto DriverManager para crear un
objeto Connection. Se utiliza el método connect() para el objeto Driver, y el método
getConnection() para el objeto DriverManager.

El objeto Connection proporciona una conexion estatica a la base de datos. Esto
significa que hasta que se llame en forma explicita a su método close() para cerrar la
conexidn o se destruya el objeto Connection, la conexion a la base de datos
permanecera activa.

La manera mas usual de establecer una conexion a una base de datos es invocando el
método getConnection() de la clase DriverManager. A menudo, las bases de datos estan
protegidas con nombres de usuario (login) y contrasefias (password) para restringir el
acceso a las mismas. EI método getConnection() permite que el nombre de usuario y la
contrasefia se pasen también como parametros.

Connection conn = DriverManager.getConnection(url,login,password);
Creacion de sentencias

El objeto Connection permite establecer una conexion a una base de datos. Para ejecutar
instrucciones SQL y procesar los resultados de las mismas, se debe hacer uso de un
objeto Statement.

Los objetos Statement envian comandos SQL a la base de datos, y pueden ser de
cualquiera de los tipos siguientes:

e Un comando de definicion de datos como CREATE TABLE o CREATE
INDEX.

o Un comando de manipulacion de datos como INSERT, DELETE o UPDATE.

e Un sentencia SELECT para consulta de datos.

Un comando de manipulacién de datos devuelve un contador con el nimero de filas
(registros) afectados, 0 modificados, mientras una instruccion SELECT devuelve un
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conjunto de registros denominado conjunto de resultados (result set). La iregfaz
Statement no tiene un constructor , sin embargo, podemos obtener un objeto Statement
al invocar el método createStatement() de un objeto Connection.

conn = DriverManager.getConnection(url,login,pasword);
Statement stmt = conn.createStatement();

Una vez creado el objeto Statement, se puede emplear para enviar consultas a la base de
datos usando los métodos execute(), executeUpdate() o executeQuery(). La eleccion del
método depende del tipo de consulta que se va a enviar al servidor de bases de datos:

Método Descripcion

execute( ) Se usa principalmente cuando una sentencia SQL
regresa varios conjuntos de resultados. Esto ocurre
principalmente cuando se esta haciendo uso de
procedimientos almacenados.

executeUpdate( ) Este método se utiliza con instrucciones SQL de
manipulacion de datos tales como INSERT, DELETE
0 UPDATE.

executeQuery( ) Se usa en las instrucciones del tipo SELECT.

Es recomendable que se cierren los objetos Connection y Statement que se hayan creado
cuando ya no se necesiten. Lo que sucede es que cuando en una aplicacion en Java se
estan usando recursos externos, como es el caso del acceso a bases de datos con el API
JDBC, el recolector de basura de Java (garbage collector) no tiene manera de conocer
cudl es el estado de esos recursos, y por lo tanto, no es capaz de liberarlos en el caso de
gue ya no sean Utiles. Lo que ocurre en estos casos es que se pueden quedar
almacenados en memoria grandes cantidades de recursos relacionados con la aplicacion
de bases de datos que se esta ejecutando. Es por esto que se recomienda que se cierren
de manera explicita los objetos Connection y Statement.

De manera similar a Connection, la interfaz Statement tiene un método close() que
permite cerrar de manera explicita un objeto Statement. Al cerrar un objeto Statement se
liberan los recursos que estan en uso tanto en la aplicacion Java como en el servidor de
bases de datos.

Statement stmt = conn.createStatement();

stmt.close();

Ejecucion de consultas
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Cuando se ejecutan sentencias SELECT usando el método executeQuer il
como respuesta un conjunto de resultados, que en Java es representado por un objeto
ResultSet.

Statement stmt = conn.createStatement();
ResultSet res = stmt.executeQuery("SELECT * FROM ejemplo™);

La informacion del conjunto de resultados se puede obtener usando el método next() y
los diversos métodos getXXX() del objeto ResultSet. EI método next() permite moverse
fila por fila a través del ResultSet, mientras que los diversos métodos getXXX()
permiten accesar a los datos de una fila en particular.

Los métodos getXXX() toman como argumento el indice o nombre de una columna, y
regresan un valor con el tipo de datos especificado en el método. Asi por ejemplo,
getString() regresara una cadena, getBoolean() regresara un booleano y getint()
regresara un entero. Cabe mencionar que estos métodos deben tener una
correspondencia con los tipos de datos que se tienen en el ResultSet, y que son a las vez
los tipos de datos provenientes de la consulta SELECT en la base de datos, sin embargo,
si Unicamente se desean mostrar los datos se puede usar getString() sin importar el tipo
de dato de la columna.

Por otra parte, si en estos métodos se utiliza la version que toma el indice de la columna,
se debe considerar que los indices empiezan a partir de 1, y no en 0 (cero) como en los
arreglos, los vectores, y algunas otras estructuras de datos de Java.

Existe un objeto ResultSetMetaData que proporciona varios métodos para obtener
informacidn sobre los datos que estan dentro de un objeto ResultSet. Estos métodos
permiten entre otras cosas obtener de manera dindmica el nimero de columnas en el
conjunto de resultados, asi como el nombre y el tipo de cada columna.

ResultSet res = stmt.executeQuery("SELECT * FROM ejemplo™);
ResultSetMetaData metadata = res.getMetaData();

4. METODOLOGIA DEL DESARROLLO
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4.1. Analisis y Diseno
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AGRUPADOR DE
NOTICIAS

Vamos a explicar brevemente el funcionamiento y objetivos globales del proyecto
conjunto.

En primer lugar es necesario recaudar toda la informacién sobre todos los medios
posibles. Consiste en una base de datos muy voluminosa generada como resultado de la
indexacion de partes significativas de los documentos que han sido analizados
previamente en Internet. Los motores de busqueda suelen recoger documentos en
formato HTML vy otros tipos de recursos, como noticias. La tarea es realizada por un
programa denominado CRAWLER (robot o spider) que recorre la red de forma
automatica explorando los servidores a nivel mundial, o en el ambito de especializacién
del buscador (geografico, idiomético o tematico). La recuperacion se realiza gracias a
un sistema de gestion de base de datos que permite distintos tipos de consulta y a la
ordenacion de los resultados por relevancia, en funcién a la estrategia de consulta. Los
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motores de busqueda son méas exhaustivos que los indices en cuanto d¥yatiy
paginas referenciadas, pero son mucho menos precisos que los indices, al no ser su
contenido objeto de indexacién humana.

Un crawler recupera un documento y recursivamente todos los documentos con los que
mantiene vinculos, indexa la informacién de acuerdo a un criterio predefinido. Los
criterios son: el titulo del documento, los meta datos, el nimero de veces que se repite
una palabra en un documento, algoritmos para valorar la relevancia del documento, etc.
y el peso de cada criterio varia de acuerdo al motor de blsqueda. La informacion se
almacena en una base de datos, la cual puede ser consultada por los usuarios de Internet
para recuperar la informacion deseada. Para mantener actualizada la base de datos, los
crawlers vuelven a visitar los sitios para verificar que las paginas registradas se
mantengan activas, de no ser asi (cuando se mueven a otro sitio o desaparecen) las
eliminan de la base de datos.

Toda esa informacion es almacenada bajo los esquemas que hemos presentado en
nuestra base de datos. EI crawler se encargara de ir actualizando esta base de datos cada
cierto tiempo, segun se haya configurado.

A continuacion sera necesario analizar toda la informacion que ha sido almacenada, y
tratarla de forma coherente y correcta para facilitar su posterior visualizacion.

El siguiente paso seria agrupar las noticias de tal forma que se agrupen aquellas que
estan relacionadas entre si o traten de un mismo tema. Este proceso se denomina
reconocimiento de nombres de entidades, Named entity recognition (NER), es una
subtarea de la recuperacion de informacion que busca localizar y clasificar elementos
atdmicos en texto sobre categorias predefinidas como nombres de personas,
organizaciones, localizaciones, expresiones de horas, cantidades, valores monetarios,
porcentajes, en nuestro caso buscara por los nombres de las entidades que hemos
disefiado.

Existe otro proceso que se debe gestionar de forma manual, sera asignado a un equipo
de personas aun por determinar que se encarguen de introducir, tratar, o actualizar la
base de datos con todo aquella informacion que no se haya podido conseguir a través de
los medios automaticos de los que disponemos.

El dltimo paso es al que se dedica este proyecto, la interfaz web, que mostrara de toda

aquella informacién que hemos estado tratando, aquellos aspectos que nos interesan que
el usuario manipule.

4.1.1.- Entorno de trabajo

Se ha utilizado un sistemas operativos, Windows Vista, aunque se podria haber
utilizado cualquier sistema operativo para el desarrollo de los servicios, puesto que
todas las tecnologias utilizadas son multiplataforma y todo lo implementado es codigo
abierto desarrollado en Java.

Pagina 44



Para el servidor web se ha utilizado Apache Tomcat 6.0, que también \igeeoi
posibilidad de poder desplegar Servicios Web. Utiliza la maquina virtual de Java.

En las bases de datos se ha utilizado un servidor MySQL para los datos relacionales y
accede a ellos mediante Xquery.

Como plataforma de desarrollo para la implementacién se ha elegido Java en
su version JDK 6 de la plataforma Java 2 Standar Edition, de Sun
Microsystems, que también incluye una maquina virtual Java JRE. Como
entorno de programacion se ha utilizado Eclipse, version 3.2.

Para el desarrollo de la memoria se han utilizado conjuntamente Open Office
de Sun Microsystems y Office 2007 de Microsoft.

4.1.2.- Tecnologias y herramientas utilizadas

JDK 6 SE: Version de desarrollo de Java, que ademas proporciona el entorno de
ejecucion. Utilizado para desarrollar el software de la implementacion, los Servicios
Web, y ejecutar las herramientas necesarias.

Apache Tomcat 6: Servidor de aplicaciones que permitira ejecutar los Servicios Web
necesarios y la aplicacion web.

MySQL Server 6: Base de datos relacional utilizada para almacenar losdatos
personales de usuario.

En un futuro sera necesario:

J2EE: Java 2 Enterprise Edition, plataforma de desarrollo sobre la que trabaja el
framework Struts.

Struts 1.3: Herramienta de soporte para el desarrollo de aplicaciones Web bajo el

patron MVC [9]. Utilizada para crear la aplicacion web con la que se conectaran los
usuario.

4.1.3.- CRAWLER
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Escritor RSS

Escritor ORML de
OPML Salida

Escritor
| Canales

Esta parte ha sido disefiada por Guillermo Garcia Cubero, pero es necesario hacer una
pequefia mencion de ella para poder comprender mejor el funcionamiento de la
recogida de la informacion que se presentara en nuestro prototipo de interfaz.

Sistema capaz de obtener explorar la red en busca de una informacién determinada
para su descarga y procesamiento posterior.

Se basa en la utilizacién de formatos estandares para la entrada (OPML, lista de
enlaces) y para la recuperacion de informacion (RSS, ATOM, en todas susvariantes)
dando como salida un fichero RSS 2.0 con la informacidn obtenida del proceso.

Ademas, de forma adicional, el sistema da como salida la lista de enlaces original,
en formato OPML, con la fecha de ultima pasada del Crawler actualizada,
aumentando la eficiencia del proceso en pasadas posteriores (evitamos la
redundancia, si una entrada la bajé en un proceso de “Rastreo” anterior no la
volverad a bajar). También nos devuelve informacidn sobre los Canales que
visitamos, en este caso en un formato basado en XML propio.

4.1.4.- BASE DE DATOS

El modelo relacional de base de datos es el mas utilizado actualmente ya que se ajusta a
problemas reales y administra datos dinamicamente. La idea principal de este modelo es
el uso de relaciones entre tablas. Se pueden considerar de forma I6gica como conjuntos
de datos Ilamados tuplas, aunque a nivel fisico las tablas pueden tener una estructura
completamente distinta. Un punto fuerte del modelo relacional es la sencillez de su
estructura logica. Pero detras de esa simple estructura hay un fundamento teorico
importante del que carecen los BBDD de la primera generacién, lo que constituye otro
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punto a su favor. Para poder acceder a las BBDD y hacer consultas se utilizan dos
herramientas matematicas: el &lgebra relacional y calculo relacional. Ambos utilizan
operadores logicos para la manipulacion de los datos. El lenguaje SQL, lenguaje
declarativo, implementado en los principales sistemas de gestidn de las bases de datos,
es el encargado de hacer la manipulacion de los datos mas transparente de cara al
usuario.

A continuacién en la siguiente pagina pasamos a detallar el modelo entidad relacion
correspondiente con nuestra base de datos y a partir del cuél se ha desarrollado todo el
entramado de consultas para poder mostrar toda la informacion relevante en nuestro
prototipo de interfaz web.

4.1.4.1.- Modelo de Entidad Relacién de la BD
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4.1.4.2.- Grafo relacional

1 . PErsona ( Mombre, Apellidas, Cargo_General )
A

BC/MC
-1
At Nombre (Nombre, Apellidos, Mombre_Altermativa)

-1

BC/MC

BCMC

Yotos_Persona (Mombre, Apellidos, A-Favar_Persona, En_Contra_Persona, FechaHora)

Historico_Persona (Mombre, ,@Lpellidus, Popularidad_Persona, FechaHora)

Referenciaco { Nombre, Apellidas, Fota, Biografia ) Enlace_Weh Persona (Mombre, Apellidos, URL, Contenido)
BRIMC BCMC

*

Pertenece ( Persona, Partido, Cargo_Partido ) Erlace Web_Partido (Nombre, URL, Carterich)

BCMC
BC/MC

Partido ( Nombre, Logotipo, Siglas, Informacion, Ambito, Datos_Basicos, Calor )

BC/MC |BRJ'MC
Habla_de A ( Mombre, Id_Post, Opinion )

| r
Habla_de_C (Nombre, |d_Post)

Dice { Nambre, Apelidas, Id_Post, Valoracian, Frase )
BRMC | BRME

I
Habla_te B { Mombre, Apellidos, Id_Post, Opinian ) l
¥

]
* BCMEC * r—

_:: Fost [ 1d_Post, Cod_Post, Permalink, Titulo, Texta, Autar, Tendencia_Politica_P, mds) 3

BRIM‘C“
BRI BRIMC

Referencia (1d_Post_A, Id_Post B)

[BEMC
Yotos Post { 1d_Post, A Favor_Post, En_Contra_Post, FechaHora )
[BEMC
Comentario ( d_Post, Alias, Texta, FechaHora )

*
* Tema [ Mombre, Foto ) BoMC]

Historico Terma ( Mombre, Contadar, Fecha)

* * *
i Ca}al { URL, Titulo, IF, Media, Loga, Descriacion, Mum_Enlazados, Mum_Erlzzan, Tendencia_Pditica_C, Fecha_Canal, Formato, Active, Generador, Fecha_Crawer Entradss_Crawler, Entradas_Reales )

BRAMC BRME | scic|
Lee {URL_Referencia, URL_Referenciada) Historico_Influencia ( URL, Inlfuencia, Fecha)
BCMEC |
| Entradas ( URL, FechaHora, Entradas_Crawler, Entradas_Reales)
BRMC]

Moticia { Cod_Naticia, Mumero, 1d_Post ) i
BRIMC BR/MC

Asitia (Cor_Noficia_A, Co_Noticia_B )

BR/ME

Agrupa ( Id_Post, Cod_Noticia )

Grafo Relacional Politiktrackery 1.3
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4.1.4.3.- DICCIONARIO DE TERMINOS

ENTIDADES
CANAL

URL: Direccion URL del canal.

Titulo: Nombre del titulo del canal.

IP: Direccién IP del canal.

Media: Si es “true” indica que es un periodico, “false” indica que se trata de un blog.
Logo: Logotipo que identifica el canal.

Descripcion: Breve descripcion del canal semejante a una biografia en persona.
Num_Enlazado (d1): Guarda el nimero de enlaces a otros canales.

Num_Enlazan (d2): Contiene el nimero de canales que enlazan con este canal.
Historico Influencia: Atributo compuesto que indica la influencia de la fuente en una
fecha concreta.

Influencia (d3): Atributo derivado. Se calcula con Nom_Enlazado y Nom_Enlazan
Fecha (d4): Atributo derivado que se calcula a partir de la fecha del sistema.
Tendencia Politica C (d5): Atributo derivado que indica la afinidad del canal con una
determinada fuerza politica. Se calculara segun la tendencia de los post que genere.
Fecha_Canal: Fecha y Hora de la primera entrada que aporto ese canal.

Formato: Formato de datos utilizado por el canal.

Activo: Indica si permitimos que dicho canal aporte nuevos post a la B.D.

Entradas: Atributo compuesto que indica la ultima vez agregamos entradas de ese canal.
FechaHora (d6): Atributo derivado que indica la fecha de la actualizacion.
Entradas_Crawler(d7): Atributo derivado que guarda las entradas del crawler.
Entradas_Reales(d8): Atributo derivado que guarda las entradas reales.

Generador: Almacena informacion sobre el programa que generd el fichero RSS.
Fecha_Crawler: Fecha y Hora de la ultima introduccién de datos en ese canal.
Entradas_Crawler: Nimero de entradas bajadas en la ultima pasada del crawler.
Entradas_Reales: Numero final de entradas introducidas en la base de datos para la
ultima pasada del crawler.

POST

Id_Post: Identificador numérico que lista las filas.

Cod_Post: URL del canal al que pertenece.

Permalink: Enlace permanente al post.

FechaHora: Fecha y Hora en la que fue publicado el post.

Titulo: Titulo del post.

Texto: Texto que resume la noticia.

Autor: Autor de dicho post.

Tendencia Politica P (d9): Atributo derivado que define la posicion politica que
defiende dicho post. Este atributo se extraera automaticamente del texto.

Votos Post: Atributo compuesto que refleja un histérico de los votos que los usuarios
del sistema han dado a un post en una fecha concreta.

A Favor Post: Indica el nimero de votos positivos para el post.
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En Contra Post: Indica el nimero de votos negativos para el post.
FechaHora: Guarda la fecha y la hora.

Comentarios: Atributo compuesto que guarda los comentarios de los usuarios del
sistema respecto a un post en una fecha concreta.

Alias: Nombre del usuario que hace el comentario

Texto: Refleja el comentario vertido por el usuario.

FechaHora: Indica la fecha y la hora en la que se hizo el comentario.

md>5: Resultado de calcular el algoritmo con los valores “Titulo” y “Permalink”. Este
valor sera unico para cada fila.

TEMA

Nombre: Nombre identificador de dicho tema.

Histdérico Tema: Atributo compuesto en el que guardaremos una relacion del namero de
post que contiene cada tema en una fecha (pensado para reflejar la nube de tags)
Contador (d10): Atributo derivado que contiene el nimero de post de un determinado
tema. Se calcula al sumar todos los post que hablan de un tema concreto.

Fecha (d11): Atributo derivado que guarda la fecha. Se calcula a partir de la fecha

del sistema.

Foto: Atributo opcional que guarda una foto representativa del tema tratado.

PERSONA

Nombre Completo: Atributo compuesto que define el nombre completo de la persona.
Nombre: Nombre relativo a la persona

Apellidos: Apellidos relativos a la persona.

Cargo General: Cargo que ocupa dicha persona dentro de la esfera social.
Alt_Nombre: Nombres alternativos con los que se conoce a la persona en cuestion.
Votos Persona: Atributo compuesto que refleja un histdrico de los votos que los
usuarios del sistema han dado a una persona en una fecha concreta.

A Favor Persona: Indica el nimero de votos positivos para la persona.

En Contra Persona: Indica el nUmero de votos negativos para la persona.

FechaHora (d12): Atributo derivado que guarda la fecha y la hora.

Histdrico Persona: Este atributo compuesto guarda una relacion de la popularidad en
una determinada fecha. Se compone de dos campos (fecha y Popularidad)
Popularidad Persona (d13): Atributo derivado que indica la popularidad la

persona. Esta tendencia puede ser al alza, a la baja 0 mantenerse igual .Se

calcula sabiendo el nimero de post que hablan de dicha persona en un periodo

de tiempo.

FechaHora (d14): Atributo derivado que guarda la fecha. Se calcula a partir de la
fecha del sistema.

REFERENCIADO
Foto: Imagen de la persona referenciada.

Enlace Web: Atributo compuesto que aporta direcciones Web de la persona indicada.
URL.: Indica la direccion URL del recurso
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Contenido: Especifica que encontraremos en la direccién URL.
Biografia: Breve texto que comenta a grandes rasgos la vida de dicha persona.
PARTIDO

Nombre: Nombre del partido politico.

Logotipo: Imagen con el logotipo identificador del partido politico.

Siglas: Siglas que identifican al partido politico.

Informacion: Breve descripcion del partido semejante a una biografia en persona.
Ambito: Ambito politico que define mejor la posicion del partido politico.

Datos Basicos: Otros datos de relevancia sobre el partido (humero de socios, sede...)
Enlace Web: Enlace a la pagina oficial del partido politico.

Color: Color con el que identificaremos al partido dentro del sistema.

Votos Partido: Atributo compuesto que refleja un histérico de los votos que los usuarios
del sistema han dado a un partido en una fecha concreta.

A Favor Partido: Indica el nimero de votos positivos para la persona.

En Contra Partido: Indica el nUmero de votos negativos para el partido.

FechaHora (d15): Atributo derivado que guarda la fecha del sistema.

Histdrico Partido: Este atributo compuesto guarda una relacion de la popularidad en una
determinada fecha. Se compone de dos campos (fecha y Popularidad)

Popularidad Partido (d16): Atributo derivado que indica la popularidad del

partido. Esta tendencia puede ser al alza, a la baja 0 mantenerse igual .Se calcula
sabiendo el numero de post que hablan de dicho partido en un periodo de

tiempo.

FechaHora (d17): Atributo derivado que guarda la fecha del sistema.

NOTICIA
Cod_Noticia: Atributo con el que identificamos todas las noticias del sistema.

Numero (d18): Atributo derivado que refleja el nimero de post que forman parte de la
noticia. Se calcula sumando todos los post de la noticia.

RELACIONES ENTRE ENTIDADES Y ATRIBUTOS QUE CONTIENEN

PERSONA - PARTIDO (pertenece)

Esta relacion establece que personas estan relacionadas con que partidos.

Una persona puede pertenecer o no a un partido (0..1)

Un partido esta compuesto desde por ninguna a muchas personas (0..N)

Cargo Partido: Cargo que ocupa dicha persona en el partido politico al que pertenece.

PERSONA - POST (habla de B)
Esta relacion agrupa la informacion que en los medios de comunicacion tradicionales se

reposta sobre la persona.
Un post puede hablar desde de ninguna persona hasta de muchas personas. (0..N)
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De una persona se puede hablar desde en ningun post hasta en muchos posts (0..N)
Opinidn (d23): Refleja la opinidn expresada en un post (positiva, neutral o negativa) en
el que se hable de una persona. Sera un atributo derivado que se calcula
automaticamente al analizar el texto.

PERSONA — POST (dice)

Esta relacion organiza la informacion en forma de posts disponibles de la persona con
caracter mas subjetivo.

Un post puede decir cosas de desde ninguna persona hasta de muchas. (0..N)

De una persona se pueden decir cosas desde en ningun post hasta en muchos. (0..N)
Valoracion (d24): Atributo derivado que indica la valoracion del texto. Este atributo se
calcula de forma automatica al analizar el texto.

Frase (d25): Texto que recoge una frase citada en un post sobre una persona. Este sera
un atributo derivado, ya que se elegira automaticamente sacando la frase mas
significativa del post.

PARTIDO - POST (habla de A)

Indica el hecho de que en un post se hable de un partido politico.

Un post puede habar desde ninguno a muchos partidos politicos. (0..N)

De un partido politico pueden hablar desde ninguno a muchos post. (0..N)

Opinion (d26): Refleja la opinion expresada en un post (positiva o negativa) en el que
se hable de un partido. Sera un atributo derivado que se calcula automaticamente al
analizar el texto.

TEMA - POST (habla de C)

Existe una relacion entre el post y el tema del que habla.

Un post puede tratar desde ningn tema* a muchos temas. (1..N)

Un tema puede ser hablado desde en ningun post hasta en muchos post

* El caso de que un post no hable de ningun tema se debe a que puede gque ese tema no
este incluido en la base de datos.

CANAL - CANAL (lee)
Esta relacion hace referencia al hecho de que un blog tiene una lista de blogs que
consulta (blogrolls).

Un blog puede consultar desde ningin blog a muchos blogs (0..N)
Un blog puede ser consultado por ninguno o por muchos blogs (0..N)
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CANAL - POST (publica)

Representa la accion de que un canal (blog o periddico digital) haga publico un post.
Este ultimo seréa la entidad débil y canal sera la entidad fuerte, ya que existe una
dependencia en identificacion.

Un canal puede publicar desde ninguno a muchos post (0..N)

Un post es publicado por un Gnico canal. (1..1)

POST - POST (referencia)

Esta relacion indica que un post puede tomar como referencia otros post, es decir, que
aporta como datos un enlace a otro post anterior.

Un post puede referenciar desde ninguno a muchos post (0..N)

Un post puede estar referenciado desde ninguno a muchos post (0..N)

POST - NOTICIA (agrupa)

En muchos casos la informacion que aporten los post serd redundante. Con la entidad
noticia lo que intentamos es agrupar todos los post similares, con los que después
crearemos una lista resumida con los post mas significativos de cada noticia.

Una noticia agrupa desde ninguno a muchos post (0..N)

Un post esta agrupado solamente en una noticia (1..1)

POST - NOTICIA (representa)

Como las noticias agrupan muchos post, queremos saber que post es el que mejor
representa la noticia.

Podriamos representarlo poniendo un atributo booleano en la relacién “agrupa” e
indicar asi si ese post es el que representa la noticia, pero no asegurariamos que ese post
fuera dnico.

Un post puede ser el mas representativo desde ninguna a muchas noticias. (0..N)

Una noticia esta representada por un unico post. (1..1)

NOTICIA - NOTICIA (asocia)
Las noticias pueden estar asociadas con otras, con esto obtendremos una linea en el
tiempo de como la noticia a ido evolucionando desde sus origenes.

Una noticia se asocia con ninguna o con muchas noticias (0..N)
Una noticia es asociada con ninguna o con muchas noticias (0..N
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4.1.4.4.- Conexion a BD

ContextListener

ContextListener es un oyente del contexto servlet al que se llamara cuando arranque y
cuando se pare la aplicacion PFC. Esto se configura en el descriptor de despliegue de la
aplicacion web.xml. Cuando se arranca la aplicacion PFC se crea un ejemplar de la
clase Politiktracker y se almacena como un atributo de contexto; cuando se cierra la
aplicacion, el objeto Politiktracker se recupera del atributo de contexto y se cierra la
conexion con la base de datos. Entre tanto, las JSP recuperan el objeto Politiktracker del
atributo de contexto siempre que necesitan acceder a la base de datos.

Propésito de la clase ContextListener:

El propdsito de la clase JavaContextListener es crear un ejemplar de Politiktracker y
almacenarlo como un atributo del contexto servlet identificado como: "BaseDatos".
Esto permitira a las paginas JSP recuperar el ejemplar de Politiktracker y acceder a
cualquiera de las tablas que se han definido.

Meétodos de la clase ContextListener

o contextlnitialized

Se llama a contextlInitialized siempre que la aplicacion web arranca.

Primero se recupera el contexto servlet desde el evento de contexto servlet:

ServletContext servletContext = servletContextEvent.getServietContext ();

Luego se crea un ejemplar de Politiktracker y se graba en el contexto servlet
identificado como: "BaseDatos". Si este proceso lanza una excepcion se guarda
un log:

try {
Politiktracker politiktracker = new Politiktracker ();
servletContext.setAttribute ("BaseDatos", politiktracker);

} catch (Exception e) { servletContext.log ("No se pudo crear el atributo
BaseDatos: " + e.getMessage());

}

e contextDestroyed

Se llama a contextDestroyed cuando se cierra la aplicacion web.
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Primero se recupera el contexto servlet desde el evento ServletContexto:

ServletContext servletContext = servletContextEvent.getServiletContext ();

Luego se recupera el objeto Politiktracker desde el contexto y se cierra la base
de datos:

Politiktracker Politiktracker = (Politiktracker) servletContext.getAttribute
("BaseDatos™);

Politiktracker.close ();
Luego se elimina el atributo del contexto servlet:

servletContext.removeAttribute ("BaseDatos");

4.1.4.5.- Objetos

Para facilitar el tratamiento de la informacion, a la hora de recoger, mostrar,
actualizar...etc. Se han creado las siguientes clases objeto, de manera que tienen una
funcién logica de agrupar la informacidon para su posterior utilizacion.

InformacionPagPrincipal

Este objeto se ha creado con la finalidad de almacenar toda la informacion referente al
bloque principal de las paginas, que coincide con la informacion relevante para mostrar
las noticias. Si nos fijamos en el esquema de entidad relacion, podemos observar que
agrupa la informacién relevante de las relaciones entre las tablas de NOTICIA, POST,
CANAL Y TEMA.

POST - NOTICIA (agrupa)

En muchos casos la informacion que aporten los post sera redundante. Con la entidad
noticia lo que intentamos es agrupar todos los post similares, con los que después
crearemos una lista resumida con los post mas significativos de cada noticia.

Una noticia agrupa desde ninguno a muchos post (0..N)

Un post esta agrupado solamente en una noticia (1..1)

CANAL - POST (publica)

Representa la accion de que un canal (blog o periodico digital) haga publico un post.
Este Gltimo sera la entidad débil y canal sera la entidad fuerte, ya que existe una
dependencia en identificacion.

Un canal puede publicar desde ninguno a muchos post (0..N)

Un post es publicado por un Gnico canal. (1..1)

TEMA - POST (habla de C)
Existe una relacion entre el post y el tema del que habla.
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Un post puede tratar desde ningn tema* a muchos temas. (1..N)

Un tema puede ser hablado desde en ningun post hasta en muchos post
* El caso de que un post no hable de ningun tema se debe a que puede gque ese tema no
este incluido en la base de datos.

A continuacion se detalla la informacion que puede llegar a almacenar:

1.- Lista de Post

2.- Lista de Canales

3.- Lista de Temas

Mas adelante pasaremos a detallar cada uno de los objetos que contienen estas listas.
Post

Almacena toda la informacion relevante de la tabla POST:

id_Post = Identificador numérico que lista las filas.

cod_Post = Url del canal al que pertenece.

Permalink = Enlace permanente al post.

Titulo = Titulo del post.

Texto = Texto que resume la noticia.

Autor = Autor de dicho post.

fechaHora

tendencia_Politica_P = Atributo derivado que define la posicion politica

que defiende dicho post. Este atributo se extraerd automaticamente del

texto.

e md5 = Resultado de calcular el algoritmo con los valores “Titulo” y
“Permalink”. Este valor sera Unico para cada fila.

e numComentarios = nimero de comentarios que posee.

e numAfavor = nimero de votos a favor.

Canal

Almacena toda la informacion referente a la tabla CANAL:

url = direccion url del canal.

titulo= nombre del titulo del canal.

ip = direccion ip del canal.

logo = logotipo que identifica al canal.

e descripcion = breve descripcion del canal, semejante a una biografia en
persona.

e num_enlazados = guarda el nimero de enlaces a otros canales.

e num_enlazan = contiene el nimero de enlaces que enlazan con este
canal.
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e tendencia_politica_c = atributo derivado que indica la afinidad del canal
con una determinada fuerza politica. Se calculard segun la tendencia de
los post que genere.

o fecha_canal = Fecha y hora de la primera entrada que aport6 ese canal.

e numEntradas = NUmero de entradas a ese canal.

Tema

Almacena la informacion referente a la tabla TEMA.
e nombre = nombre identificador de dicho tema.
e foto = atributo opcional que guarda una foto representativa del tema
tratado.
e numApariciones = atributo que se va a utilizar para elaborar la nube de
tags.
Partido

Almacena la informacion relevante para la tabla PARTIDO.

nombre = nombre del partido politico.

logotipo = imagen con el logotipo identificador del partido politico.

siglas = siglas que identifican al partido politico.

informacidn = breve descripcion del partido semejante a una biografia en

persona.

ambito = &mbito politico que define mejor la posicion del partido.

e datos_basicos = otros datos de relevancia sobre el partido (nGmero de
socios, sede,...)

e color = color con el que identificaremos al partido dentro del sistema.

e votosAfavor = indica el numero de votos positivos para el partido.

e votosEnContra = indica el nimero de votos negativos para el partido.

Persona

Gestiona la informacidn relevante de la tabla PERSONA y de sus relaciones con la tabla
PARTIDO Y REFERENCIADO.

nombre = nombre relativo a la persona.

apellidos = apellidos relativos a la persona.

foto = imagen de la persona referenciada.

biografia = breve texto que comenta a grandes rasgos la vida de dicha
persona.

votosAfavor = votos a favor de la persona.

¢ votosEnContra = votos en contra de la persona.

e partido = partido politico de la persona.

e cargoGeneral = cargo que ocupa la persona dentro de la esfera social.
e cargoPartido = cargo que ejerce la persona en el partido.
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4.1.4.6.- Consultas a BD

El objetivo principal de las consultas es obtener toda aquella informacion que queremos
mostrar en nuestras paginas. Todas las consultas a base de datos se encuentran
ubicadas en la clase “Politiktracker”.

Consultas de la Pagina Principal

La funcionalidad primordial de las consultas para esta pagina es obtener las
noticias de actualidad sobre el debate politico y toda la informacién que se
relacione con estas, es decir, las personas que estén implicadas o relacionadas
con la noticia, temas que aparecen en las noticias y los partidos que estén
relacionadas con estas.

Consulta 1:
public InformacionPagPrincipal getpPrincipal (int desde, int hasta) {...}

Consulta de las noticias actuales, mostrara las ultimas noticias de las que se dan
todos los datos de su post asociado. EI nimero de noticas que se recuperara
sera el que delimite el intervalo que se facilita por parametro. Cabe destacar que
este intervalo se usa para controlar el niUmero de registros que queremos mostrar,
de esta manera y con estas variables controlaremos la paginacion de registros,
para no ser repetitivos este inciso sobre dichas variables sera vélido para todas
las funciones que usen estos parametros.

Esta funcion devolvera null si se ha producido error en la conexion, ejecutando
la query 0 no ha encontrado ningun registro que cumpla con la query. Devolvera
un objeto de la clase InformacionPagPrincipal, que contiene toda la informacion
de los registros encontrados.

Se utiliza para recuperar la informacién que deberemos mostrar en el bloque
principal, debajo del grafico.

Consulta 2:

public ArrayList<Persona> getPersonasPprincipal (int desde, int hasta, String fecha) {...}

Muestra las tltimas personas (Nombre, Apellidos, contador de numero de
noticias, Votos a favor, votos en contra, Foto (puede ser NULL) y Biografia
(puede ser NULL) que han aparecido en las ultimas noticias desde la fecha que
se le pasa por parametro a la funcion. Recupera el nimero de personas que se le
indica en el intervalo que se le pasa por parametro.

Si no se ha producido ningun problema en la ejecucién de la query, la consulta
devolvera un array vacio cuando no se haya encontrado ningun registro que
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cumpla la query o en caso contrario uno que contendra tantos objetos persona
como los registros encontrados dentro de dicho intervalo.

Se utiliza para recuperar los datos que mostraremos en el bloque superior del
bloque derecho de la pagina principal (derecha del grafico).

Consulta 3:
public ArrayList<Tema> getconsultaParaNubeDeTags (String fecha) {.}
Obtiene un nimero de temas a partir de la fecha que le indicamos por parametro.

Devolvera un array vacion cuando no se haya encontrado ningun registro que cumpla
con la query. En caso contraro devolvera un array con todos los registros en contrados,
nombre del tema, mé&s el nimero de veces que se repite, ademas del permalink para
saber donde enlaza.

Se utiliza para recuperar la informacidn necesaria para construir la nube de tags.

Consulta 4:

public ArraylList<Partido> getPartidosPprincipal (int desde, int hasta,String fecha) {.}

Obtiene el intervalo de partidos que se le pasa por parametro a partir de la fecha que le
indicamos.

Devolvera null si se ha producido error en la conexidn o ejecutando la query. Devolvera
un array vacio cuando no se haya encontrado ningun registro que cumpla la query.
Devolvera un array con todos los registros encontrados en caso contrario.

Esta consulta obtiene la informacion necesaria que se mostrara en el bloque derecho de
la pagina principal, mas concretamente en el blogque inferior de éste.

Consultas de la pagina de politicos:

La funcionalidad de las consultas para esta pagina se basa en obtener toda la
informacidn relevante para la persona que se esté tratando en cuestion. Se obtendra
informacidn sobre la biografia y datos personales de la persona, se obtendran las
noticias, partidos, personas y temas que estén relacionados con la persona que se esta
tratando en cuestion.

Consulta 5:

public Persona getPoliticoPpoliticos (String nombre, String apellidos) {.}

Muestra los atributos referenciados (si los tiene, sino NULL) para la persona con los
datos correspondientes a los que se le pasan por parametro.

Devolvera null si se ha producido error en la conexién o ejecutando la query.
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Devolvera null cuando no encuentre ningun registro.
Si no se ha producido ningun error devolvera la informacion referente a una persona

Al seleccionar una persona de interés del bloque superior derecho de cualquier péagina,
se ejecuta esta query para recoger la informacion referente, por ejemplo, al politico en
cuestion para enlazar con la pagina de politicos y mostrar los datos recogidos.

Consulta 6:
public Persona getPoliticoPartidoPpoliticos(String nombre, String apellidos){}

Muestra los atributos del partido al que pertenece la persona que se le pasa por
parametro.

Devolverd null si se ha producido error en la conexidn o ejecutando la query.
Si no se ha producido ningun error devolveraa la informacion del partido, si existe.

Consulta utilizada en la pagina de politicos para mostrar el partido al que pertenece.
Consulta 7:

public InformacionPagPrincipal getNoticiasPpersonas (int desde, int
hasta,String nombre,String apellidos,String fecha) {.}

Muestra el intervalo de las Gltimas noticias en las que se habla de una persona a partir
de una fecha dada. El intervalo, datos de la persona y la fecha se pasan por pardmetro.

Esta consulta es utilizada en la pagina de politicos para obtener el blogue inferior
izquierdo, referente a las noticias relacionadas con la persona en cuestion.

Consulta 8:

public ArrayList<Tema> getconsultaParaNubeDeTagsPagPoliticos (String nombre,
String apellidos,String fecha) {.}

Consulta de temas recientes relacionados con la persona de la que se esta hablando en la
pagina de politicos.

Esta consulta se utiliza para el bloque intermedio del bloque derecho de la pagina, y
gracias a ella seremos capaces de construir la nube de tags que enlazara con la pagina de
temas.

Consulta 9:

public ArrayList<String> getldPostsPpersonas (String nombre,String
apellidos,String fecha) {.}

Esta consulta es necesaria para obtener los identificadores de los post en los que se

habla de la persona que le pasamos por parametro a esta funcion. Ademas le pasamos
por parametro la fecha a partir de la cual queremos obtener dicha informacion.
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Es una consulta intermedia para poder obtener la informacién que buscamos y
recogeremos en la siguiente consulta.

Consulta 10:

public ArrayList<Persona> getPersonasPpersonas (int post,String
nombre, String apellidos) {.}

Consulta de personas relacionadas con la persona que se le pasa por parametro a la
funcioén.

Por cada identificador del post sacado en la anterior consulta, sabemos que personas
ademas de la persona que le facilitamos a la funcién se habla, obtendra todas aquellas
que o bien tengan el nombre o bien tenga los apellidos distintos 0 ambos casos.

Con estas dos ultimas consultas seremos capaces de mostrar la informacion referente a
la parte superior del bloque derecho de la pagina de politicos.

Consultas de la pagina de partidos:

La funcionalidad es similar a las consultas de la pagina de temas, con la diferencia de
que en este caso toda la informacidn que se recupera y muestra es referente a los
partidos. Con estas consultas queremos dar al usuario un conocimiento sobre el partido
en cuestion, sobre en qué actividades anda metido, gracias a las noticias en las que
aparece, y sobre que personas participan en él o estan relacionadas de alguna manera
con él.

Consulta 11:

public InformacionPagPrincipal getNoticiasPpartido (int desde, int
hasta, String nombre, String fecha) {.}

Consulta de noticias relacionadas con el partido, muestras las noticias que marca el
intervalo que se le pasa a la funcion, sobre la persona que se le facilita a partir de una
fecha dada.

Funcidn necesaria para obtener la informacion que se mostrara en el bloque inferior
izquierdo de la pagina de partidos.

Consulta 12:

public ArrayList<Tema> getconsultaParaNubeDeTagsPagPartidos (String
nombre,String fecha) {.}

Consulta de temas recientes relacionados con el partido. Obtiene los Gltimos temas
desde una fecha dada de los que hablan los post relacionados con un partido de nombre
dado. Gracias a esta consulta podremos construir la nube de tags de la pagina del
partido.
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Se mostrara en la parte intermedia del bloque derecho de dicha pagina, manteniendo asi
el mismo formato que en el resto de paginas.

Consulta 13:
public Partido getinformacionSobrePartido (String nombre) {}

Recoge toda la informacién de un partido determinado por el campo que se pasa por
parametro a la funcion.

Devolvera NULL tanto si se ha producido algun error de conexién, ejecutando la query
0 cuando no se haya encontrado ningun registro que cumpla los requisitos.

Devolvera una lista con todos los registros encontrados en caso contrario.
Esta informacion se mostrara en la parte superior del bloque izquierdo.

Consulta 14:

public ArraylList<String> getldPostsPpartidos (String nombre, String
fecha) {.}

Consulta intermedia que obtiene la informacidn referente a los ultimos identificadores
de post en los que se habla del partido que se le pasa por parametro.

Consulta 15:
public ArrayList<Persona> getPersonasPpartidos (int post) {}

Al igual que ocurria en la pagina de personas al obtener las personas relacionadas, esta
consulta necesita la informacion de la anterior para a partir de los identificadores de post
obtenidos, obtener la informacion de las personas relacionadas.

Consulta 16:

public ArrayList<Partido> getPartidosPpartidos (int post,String
nombre) {.}

Consulta de partidos relacionados con el partido, por cada identificador de post
obtenido, sabemos que partidos ademas del partido pasado por parametro se habla.

Esta informacion se muestra en la parte inferior del bloque derecho.

Consultas de la pagina de temas:

La funcionalidad de las consultas para esta pagina se basa en la extraccion de
informacion de la base de datos sobre un tema en particular, de manera que mostremos
el logo, imagen o fotografia si tiene alguna asociada del tema en cuestion, ademés de
obtener todas las noticias que estén relacionadas con este tema, ademas de recuperar las
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personas y partidos que estén relacionados con este y con las noticias que se han
obtenido a partir de éste.

Consulta 17:
public Tema getlnformacionSobreTema (String nombre) {.}

Obtiene toda la informacidn sobre el tema que se le pasa por pardmetro. Actualmente
solo se dispone del campo foto.

Esta informacion sera mostrada a través del jsp pagina de temas en la parte superior del
bloque izquierdo.

Consulta 18:

public InformacionPagPrincipal getNoticiasPtema (int desde, int hasta,String
nombre,String fecha) {.}

Obtiene las Gltimas noticias en las que se habla de un tema especifico que se pasa por
parametro, a partir de una fecha determinada que también se facilita.

Esta informacion se mostrara en la parte inferior del bloque izquierdo manteniendo la
estructura que hasta ahora seguimos para todas las paginas.

Consulta 19:

public ArrayList<Persona> getPersonasPtema (int desde, int hasta,String
nombre,String fecha) {.}

Obtiene el intervalo indicado de post y las personas de las que se habla a partir de una
fecha determinada relacionados con el tema especifico que se le facilita por parametro a
la funcion.

Se muestra en la parte superior del blogue derecho de la pagina de temas.

Consulta 20:

public ArrayList<Partido> getPartidosPtema (String nombre,String fecha) {.}

Obtiene la informacion relative a los partidos que estan relacionados con el tema que se
le pasa por parametro a partir de una fecha determinada.

Esta informacion se muestra a continuacion de la informacidn que se muestra en la

consulta anterior, ya que en la pagina de temas no existe el blogue intermedio del
bloque derecho puesto que no se ha definido ninguna nube de tags.
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Consultas, altas y modificaciones que se pueden producir en cualquiera de las
paginas:

Consulta 21:

public int insertarComentario( String comentario,String id_Post,String
alias,String fechaHoraActual) {.}

Esta funcion da de alta un nuevo comentario para el identificador del post que se haya
seleccionado.

Devuelve 0 en el caso de que se haya producido algun error.

Esta funcion se utiliza cuando por ejemplo, pinchamos sobre el icono de comentarios de
una noticia, se abre una nueva ventana y nos da la posibilidad de introducir un nuevo
comentario, donde esta funcion se encargara de darlo de alta en la base de datos, ademas
de almacenar también el alias de quien lo ha escrito.

Consulta 22:

public int modificarNumAfavorPost (int votosActuales,String idPost) {.}
Modifica el nimero de votos a favor de la noticia en la que se haya pinchado el icono,
se le pasa por parametro el nimero actual de votos y se encarga de incrementar en uno
este campo para el post dado.

Devuelve 0 en el caso que se haya producido algun error.

Se utiliza cuando pinchamos sobre el icono de votos a favor.

Consulta 23:

public int modificarNumComentarosPost (int votosActuales,String idPost) {.}

Modifica el nUmero de comentarios, se le pasa por parametro el nimero actual de
comentarios y se encarga de incrementar en uno este campo para el post dado.

Devuelve 0 en el caso que se haya producido algun error.
Se utiliza cuando pinchamos sobre el icono de enviar comentario. Ya que debe
actualizar el nUmero de comentarios teniendo en cuenta que estamos afiadiendo uno

nuevo.

Consulta 24:

public int modificarVotosPositivosPersona (int votosActuales,String
nombre,String apellidos) {.}
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Modifica el nUmero de votos positivos de la persona, se le pasa por parametro el
namero actual de votos y se encarga de incrementar en uno este campo para la persona
dada através de los campos nombre y apellidos que se pasa por parametro.

Devuelve 0 en el caso que se haya producido algun error.

Se utiliza cuando pinchamos sobre el icono de votos a favor en el bloque de personas
relacionadas que se encuentra en cualquiera de las paginas.

Consulta 25:

public int modificarVotosNegativosPersona (int votosActuales,String
nombre,String apellidos) {.}

Igual que para los votos positivos de persona con la diferencia que el campo afectado
esta vez es el de votos negativos de ésta.

Consulta 26:

public int modificarVotosPositivosPartido (int votosActuales,String nombre)

{3

Igual que para los votos positivos de persona con la diferencia que el campo afectado
esta vez es el de votos positivos del partido.

Consulta 27:

public int modificarVotosNegativosPartido (int votosActuales,String nombre)

{3

Igual que para los votos negativos de persona con la diferencia que el campo afectado
esta vez es el de votos negativos del partido. Se produce cuando se vota negativamente
sobre un partido.

4.1.5. DISENO Y FUNCIONAL IDAD DE LAS PAGINAS
DESARROLLADAS

4151 DISENO INICIAL DE LAS PAGINAS CON PLANTILLAS
ESTATICAS (HTML).

Pagina principal

En la pagina principal los usuarios accederan a una vision panoramica y sintética de la
informacion mas relevante y reciente que se actualizara de forma dinamica. Entre las

funcionalidades disponibles en esta primera pagina tendremos:
e Visualizacién de un grafico con la popularidad de los candidatos principales a lo
largo de las Gltimas semanas. Los candidatos principales seran determinados por
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los administradores del sistema. (Apartado sin implementar por g
otro proyecto)

Se mostrara una lista con las personas de interés. Esta lista mostrara una foto del
candidato y permitira enlazar con uno de los ejes o vista que se pretende
desarrollar (Pagina de personas relacionadas), cuyas funcionalidades se
describen con mas detalle en lineas posteriores.

En otro médulo de informacion mostraremos una nube de temas (al estilo de las
nubes de tags) que permitira acceder a la pagina especifica de un tema. La
seleccidn de los temas serd semiautomatica, es decir, habra un conjunto de temas
seleccionados por el administrador y otros que se generaran dindmicamente a

partir del contenido de las entradas. La nube de temas mostrard graficamente la
importancia del tema mediante el uso de tipos de letra mas grandes y con colores

mas destacados. Cada uno de estos enlaces nos guiara a otro de los ejes que
hemos considerado, Pagina de Temas que se describe méas adelante.

Ademas existira un nuevo modulo que mostrara un listado con los partidos
politicos mas relevantes, decision que se le atribuira al administrador. Permitira

acceder a las paginas dedicadas en el sistema a cada uno de los partidos y que
corresponden con el tercer eje que hemos tenido en cuenta para acercarnos a la
informacion.

Ademas dispondremos de funcionalidades que faciliten la navegacion, que
hagan de nuestro prototipo de interfaz un prototipo accesible para la mayoria de
personas Yy recursos.
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Nube de tags

argentina blogs china ciencia
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economia espaia google guerra
humor internet madrid musica

3 "hay tiempo” para buscar el acuerdo Zapatero-lbarretxe
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{é www.urldel canal (‘_/\

Ibarretxe se compromete a lograr, en 2008, "una formulacién democritica de la capacidad de decision” de los
vascos BILBAG, 23 (ELROPA PRESS) - El presidente del Euskadi Buru Batzar del PNV, Ifiigo Urkullu, se o hoy
dispuesto a “firmar” un "buen acuerdo singular® con el PSOE y José Luis Rodriguer zapatem pese a que EA o ETA le
acusen de "vender Fuskadi®. Si Bo, advirtio al aspi a presid bi central de que no
aceplari "un paclndemhaps, o un acuerdo ‘cepillado’™.

. 12 comentarios ﬁ Grifico Tendencia m N-entradas

V 1334 Y

Paginas de Politicos
e Permitird ver una foto del politico y una breve biografia.

e Se representara aquellas noticias en las que tenga algo que ver el politico o
persona de interés en cuestion. La informacion, se presentard de forma sintética
y agrupada respecto a temas, polaridad y aportaciones de estas opiniones. Del
mismo modo se tendra en cuenta la relevancia o influencia de las fuentes que
emiten la informacion y las opiniones para confeccionar el orden y la
representatividad.

e En otro blogue de informacion presentaremos una nube de temas, semejante a la
de la pagina principal pero que mostrara los temas mas relevantes alrededor del
politico.

e Del mismo modo se podrd acceder a la informacion de otras personas
relacionadas con este politico asi como a la informacion de su partido.
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José Luis Rodripuez Zapatero

[Valladolid, 1960) Politico espafiol, lider del Partido Socialista Obrero Espafiol
[PSOE) y actual presidente del gobierno de Espafia. José Luis Rodriguez Zapatero
nacid el 4 de agosto de 1960 en Valladolid, porque alli tenia su consulta el abuelo
materno, un pediatra de prestigio; pero la familia tenia su residencia en

Ledn, donde ejercia ka abogacia el padre, Juan Rodriguez, que fue director de los
servicios juridicos del Ayuntamiento de Ledn vy decano del Colegio de Abogados. ..
fas sobre zapatero

XHA DICHO

#ﬁ} "hay tiempo" para buscar el acuerdo Zapatero-lbarretxe
&E O www.urldel canal

Ibarretxe se compromete a lograr, en 2008, "una formulacién democratica de la capacidad de decision”
de los vascos BILBAQ, 23 (EUROPA PRESS) - El presidente del Euskadi Buru Batzar del PNV, Ifiigo
Urkullu, se mostrd hoy dispuesto a "firmar”™ un "buen acuerdo singular™ con el PSOE y José Luis Rodriguez
Zapatero, pese a que EA o ETA le acusen de "vender Euskadi”. Sin embargo, advirtio al aspirante a
presidente del Gobierno central de que ne aceptara "un pacto de rebajas, o un acuerdo 'cepillado™.

’ 12 comentarios

Pagina de partidos

INFORMACIGN DEL PARTIDG
PSOE - Partido Socialista
Obrero Espanol

www.url del partido

Nube de tags

ciencia cine crisis

curiosidades economia
espaia guerra internet
madrid musica politica

psoe salud sociedad

tecnologia television

vivienda video web

zapatero

OTRAS PERSONAS
RELACIONADAS
Ibarrexte
O www.urldel canal
Ibarretxe nacidoen _..
. 12 comentarios

Votar % %

e Presentard informacion semejante a las anteriores pero en este caso para los
partidos. La pagina debe incluir informacion sobre el partido, siglas, ambito y
datos basicos sobre el partido, semejantes a los de los candidatos.

e Del mismo modo seré posible disponer de una lista de los candidatos que facilite

la navegacion.

e La informacion en el bloque principal contendra las noticias que estén

relacionadas con ese partido.
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DATOS SOBRE EL PARTIDO

Siglas

L ‘ Informacion

Datos basicos

iZquierda unida f s
e

PERSONAS

BLOQUE PRINCIPAL

Y 4
iﬁi} Izquierda Unida en Invierno O WAV URLDELCANAL

Se intenta no hablar demasiado del futuro que le depara a lzquierda Unida, tras las
elecciones del 9 de Marzo, por aquello de no influir negativamente en la campaiia electoral, pero es sabido
que todos los sectores internos estdn ya reflexionando acerca de las posibilidades de cambio que puedan
surgir entonces. Ademas, con cierta independencia de los resultados electorales. Quien considere que el
potencial de un proyecto como Izquierda Unida esta en el 5%, se equivoca radicalmente.

3 comentarios

Pagina de temas

Paginasde politicos

? WL
@ www.urldel canal

. 3 comentarios

Vatar % %

Nube de tags

argentina blogs china
ciencia cine crisis

curiosidades economia

espaiia google guerra
humor internet madrid
musica politica pp psoe

salud sociedad tecnologia

television tibet vivienda

video web zapatero

El objetivo de esta pagina es organizar la informacion mas reciente sobre un tema de
debate que tratara de ilustrarse mediante una fotografia, a ser posible reciente. Esta
fotografia se puede elegir automaticamente o ser asignada por los administradores.

o Se mostrara en un bloque de informacion aquellas noticias que estén relacionadas

con el tema.

o Ademas se dispondra de opciones de navegacion hacia las paginas de los

politicos y de sus partidos y de la pagina principal.

o Ademas se dispondra de opciones de navegacion hacia las paginas de los

politicos y de sus partidos.
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QUE LEVANTE LA MANO Importancia y evolucion

EL QUE TIENE DERECHO

A UNA VIVIENDA Viviendaen el 2008 | ‘
PERU NU Viviendaen el 2007 '

1 |
Viviendaen el 2006 ‘_“

LA PUEDE PAGAR

W 13 Viviendaen el 2005 & 1 —
\ | [
4 ‘ ‘ ( (|

CONCENTRACION POR
WAVIVIENDA DIGNA 0 2 4

24 MARZO 17H FUENTE DE LAS BATALLAS

Resumen de la informacion mds reciente sobre este tema por los diferentes candidatos.

m Izquierda unida - LOLARUIZ
&V (1) www.urldel canal
izquierda unida ==
1U quiere destacar el olvido habitual del Grupo de Gobierno del PP, respecto al tema
de Vivienda, tanto viviendas sociales, para las que no hay partida ni adquisicion de
terrencs ni ninguna otra medida, como viviendas en régimen de alquiler, gestionadas por
el municipio, siendo el tema de la vivienda, una necesidad acuciante entre los mas

jovenes. v
O 12 opiniones @ Votar

|
| Paginasde politicos

LO1 ARUZ
72\

) www.uridel canal

\
. 3 comentarios

Votar % @

Paginasde partidos

U —Izquierda nida
- www.url del partido

aquierdaunida

4.1.5.2. DISENO FINAL, FUNCIONAL IDADES IMPLEMENTADAS

Y HERRAMIENTAS UTLIZADAS PARA LA VISUALIZACION DE

LAS PAGINAS,

A continuacion vamos a presentar la distribucion que se ha elegido para el disefio de
todas las paginas, con la excepcion de la pagina de temas que carece de nube de tags (el
bloque intermedio del bloque derecho). Para desarrollar este disefio se han utilizado jsp,
hojas de estilo (CSS) y la ayuda de javascript. Cada una de las paginas contiene la
asociacion a una hoja de estilos y al javascript. Se han tenido en cuenta los estandares
para hacer nuestras paginas accesibles y cada una de ellas esta validada, cumpliendo asi
con éstos objetivos. En cada pagina aparecen las etiquetas de validacion.
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LOGOTIPO

CABECERA DE LA PAGINA

Cuerpo de la P4gina

BLOQUE IZQUIERDO B. DERECHO
BLOQUE SUPERIOR B.
SUPERIOR
B.
INTERMEDIO
BLOQUE INFERIOR
B.
INFERIOR

La cabecera de la pagina va a contener la funcionalidad de busqueda, este prototipo no
incluye su implementacion que esta reservada para otro proyecto. A excepcion de la
pagina principal, tambien incluye un enlace hacia esta para que desde cualquiera del
resto de paginas se pueda acceder al inicio.

El cuerpo de la pagina va a incluir toda la informacion que queremos mostrar en nuestra
pagina, se divide en dos grandes bloques:

- El bloque principal (bloque izquierdo): mostrara la informacién mas
importante en cada momento.

- El blogue derecho: muestra la informacion relacionada con el bloque
principal. Se divide en tres bloques:

1.- Boque superior: incluye la informacion si existe, de las personas de
interés que estan relacionadas con la informacién que se presenta en el
bloque principal, a excepcion de la pagina principal normalmente se
relaciona con la informacion que contiene el bloque superior del bloque

izquierdo.

2.- Bloque intermedio: nube de tags de los temas relacionados.
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3.- Bloque inferior: partidos relacionados, si existen, con la informacion
del bloque izquierdo.

CONSTRUCCION DE LA PAGINA ATRAVES DE LA HOJA DE ESTILO (CSS)

Nuestro objetivo desde un principio ha sido crear un codigo que pueda ser reutilizable,
gracias a este concepto nuestro trabajo se ha visto facilitado, puesto que creando la
estructura para la primera pagina que desarrollamos, hemos obtenido también el resto de
paginas.

Cabe destacar que nuestra pagina esta desarrollada totalmente por bloques, es decir, el
elemento html que hemos utilizado son los “div”, esto nos ha permitido reutilizar la
mayor parte de nuestros blogues, y dejar atras los anticuados y laboriosos “table” que se
usaban antes.

A continuacion vamos a explicar mas detalladamente como se ha logrado obtener esta
estructuracion para cada una de las paginas gracias a la ayuda de “estiloPprincipal.css”,
la hoja de estilos (CSS) que hemos creado.

Es importante a la hora de definir los estilos de nuestra CSS, tener en cuenta que no
todos los usuarios van a acceder con las mismas resoluciones de PC. Esto implica que
segun con la resolucién que posea el PC que intenta acceder a nuestra pagina, ésta
puede visualizarse de forma incorrecta, para que esto no ocurra, nuestra hoja de estilos
tiene en cuenta todas sus dimensiones a través de porcentajes, de esta manera
conseguimos que nuestra pagina se adapte de la mejor forma posible a cada resolucion.

Definicion de capas:

Capa 1: corresponde a la etiqueta “body” de html y serd la capa sobre la que se
posicionaran el resto de capas, por este motivo en nuestra CSS hemos creado el
siguiente estilo:

body,html { margin:0O;padding:0;height:100%;width:100%;background-
color:white;}

Este estilo le proporcionara a la capa 1 el maximo tamafio de pantalla, sin dejar ningin
tipo de margen y proporcionando un fondo blanco, sobre esta capa iran el resto de capas
por lo que este fondo nunca llegara a verse. Con tan solo la definicion de un estilo en la
pagina CSS podemos darle forma a la etiqueta body de cada una de las péaginas, si
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quisiéramos darle alguna particularidad a algin estilo comdn basta cOtypoReF a la
etiqueta en cuestion un atributo “id” o “class” y utilizar la propiedad en cascada que nos
proporciona la hoja de estilos.

Capa Cabecera: Esta capa corresponde con la parte superior de la pagina y se
mantendra para todas las paginas. El estilo que le corresponde es "#capaCabecera {}”.
Sobre ella se encuentran otras dos capas que gracias a la flotabilidad de estas, podemos
definir su profundidad y colocarlas encima. Estas dos capas son:

1.- La capa que contendrd la imagen del logotipo de nuestra pagina.
Denominada en la hoja de estilos como #logo{...}.

2.- La capa que contendra las capas de busqueda (“#capaContienebuscar {...})
y que contendra a excepcion de la pagina principal la capa con el enlace a esta Gltima
(capaContieneEnlacePagPrincipalPPartido{...}).

Capa Cuerpo: corresponde al bloque cuerpo ya mencionado anteriormente, el estilo
que define esta capa en la hoja de estilos se denomina “#capaContenido {...}“. ES uno
de los estilos comunes a todas las paginas. Sobre esta capa se van a posicionar las
distintas capas para presentar toda la informacion obtenida de bd. Como se comentd a la
hora de estructurar la pagina vamos a ver qué estilos corresponden a cada uno de los
bloques con todas sus peculiaridades:

- El bloque izquierdo: su estilo para la pagina principal es: “.bloquelzg{}”,
se diferencia del resto de paginas en su ancho, siendo este un poco mas
estrecho. Cada péagina tiene un class de estilo distinto para este bloque
puesto que hemos querido diferenciar el color de cada pagina. Los estilos
que corresponden al resto de paginas para este bloque

son:*“.bloquelzgPtemas”,“.bloquelzgPpoliticos” ,”. bloquelzgPpartidos”.
Esta capa contiene dos capas:

1. La capa del bloque superior: que corresponde al estilo
“.graficoPP” es comun para todas las paginas. Se adapta al ancho
definido por la capa que lo contenga.

2. La capa del bloque inferior: se corresponde con el estilo
“.blogquePrincipal” que también es comun para todas las paginas.
El bloque principal contiene a su vez una serie de capas que no
vamos a ir nombrando una a una por no hacer demasiado extenso
este documento, ya que solo queremos determinar que estilos son
los que logran conseguir la estructuracion principal de la pagina.
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- El blogue derecho: “.bloqueMenuDcho” para la pagina priagigaiéV
el resto: *“.bloqueMenuDchoPpartidos”, “.bloqueMenuDchoPtemas”,
“.bloqgueMenuDchoPpoliticos”, se crea un estilo para cada pagina puesto
que sus dimensiones y color de fondo son diferentes.

1.- Bloque superior: corresponde con el estilo “.bloquePoliticos”, es un
Unico estilo comdn para poder ser usado en las 4 paginas, la capa que
contiene a este estilo sera la encargada de determinar las diferencias
entre péginas.

2.- Bloque intermedio: al blogue intermedio le porporciona sus
caracteristicas el estilo “.nubeTagsBNube” y para poder crear su
contenido y de esta manera la nube son necesarios los siguientes estilos:

#nubeTagsBNube .tagl{ font-size:13px; color:#800000;}
#nubeTagsBNube .tag2{ font-size:17px; color:#ff6020;}
#nubeTagsBNube _tag3{ font-size:19px; color:#ff4020;}
#nubeTagsBNube _tag4{ font-size:21px; color:#a00000;}

Los cuales dan color y tamafrio a los enlaces de la nube, para resaltar
aquellos con méas importancia utilizamos colores y tamafio de letra mas
Ilamativo, en este caso de mayor a menor importancia seria del tag4 al
tagl.

#nubeTagsBNube a{ text-decoration:none; }
#nubeTagsBNube a:-hover{ text-decoration:underline; }

Estos los usamos para que aparezca subrayado el enlace cuando nos
posicionamos sobre él.

3.- Bloque inferior: al igual que ocurre para el bloque superior el estilo
del inferior denominado “.bloguePartidos” es comuin para todas las
paginas.

MOSTRAR INFORMACION USUARIO AL PASAR SOBRE EL LOGO DEL
CANAL

Gracias a las hojas de estilo (CSS), podemos mostrar informacion que debido al
reducido espacio del que disponiamos va a aparecer y desaparecer segun la necesitemos
0 Nno.

En el bloque inferior izquierdo, cuando mostramos la informacion principal existe un
logotipo que corresponde al logotipo del canal de donde se ha obtenido la informacion,
donde al posicionar el raton sobre el podremos obtener informacion relevante del
usuario del canal. Como es un lugar donde se agolpa mucha informacion, decidimos
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utilizar esta técnica para mostrar y ocultar la capa que contiene esa informaig
capa se muestra cuando posicionamos el raton sobre la imagen y se oculta al salir de
ella.

<img src="<%-= canal.getLogo()%>" alt="Logo del Canal" border="0"
onmouseout="ocultar(‘informacionUsuario<%=numReqgistroPag%>""
onmouseover="mostrar(‘informacionUsuario<%=numReqgistroPag%>""/>

A continuacion mostramos las funciones javascript que hemos desarrollado para este
objetivo:
//esta funcidén muestra la capa que se le pasa por parametro

function mostrar(nombreCapa){
document.getElementByld(nombreCapa).style._visibility="visible";
}

//0culta la capa que se le pasa por parametro
function ocultar(nombreCapa){
document.getElementByld(nombreCapa) .style._visibility="hidden";

}

A continuacion se muestra el resultado definitivo de las paginas de nuestro
prototipo:

P&gina Principal:
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5. FUNCIONALIDADES

5.1 SISTEMA DE PAGINACION:

Ha sido necesario crear un sistema de paginacion debido al volumen de informacién que
se quiere representar y al espacio del que disponemos. Los blogues que poseen este
sistema son el bloque inferior izquierdo, donde se representard la informacion principal,
el blogue superior derecho, donde representamos las personas relacionadas y el bloque
inferior derecho donde se representan los partidos relacionados.

Cada uno de los bloques mencionados anteriormente contiene un grupo de variables
para el control de la paginacion, a continuacién, vamos a explicar en qué consiste este
sistema. Utilizaremos como ejemplo el grupo de variables referente al bloque inferior
izquierdo, para el resto de bloques se utiliza el mismo mecanismo, con la Unica
diferencia que su grupo de variables poseen identificadores distintos segun el bloque del
que se trate.

“Rowsperpage” = esta variable va a determinar el nimero de registros que queremos
mostrar por pagina, para el bloque de noticias se ha decidido mostrar 5 noticias por
pagina, para el blogue de personas relacionadas 3 registros al igual que para el de
partidos relacionados. Al almacenar este dato en ésta variable nos permite en cualquier
momento si cambiamos de opinion en cuanto a la representacion de esta informacion,
modificar su valor sin necesidad de tocar ninguna linea de cddigo mas y representar
tantos registros como deseemos. De esta manera obtenemos un cddigo totalmente
reutilizable y accesible, y puesto que de momento es un prototipo y esta sujeto a
cambios facilitamos la tarea posterior de desarrollo.

“Size” = almacenara el numero de registros recuperados, tras realizar la consulta a la
base de datos, como méximo sera el valor de la variable “Rowsperpage”, eso querra
decir que ha recuperado el total de registros de una pagina. Si su valor se comprende
entre 1 y “Rowsperpage” indicard que estamos en la Ultima pagina y mostrara
unicamente los registros recuperados. Si su valor es 0, indica que no se han recuperado
registros por lo tanto no hay mas paginas.

“CurrentPage” : almacena el valor de la pagina actual.

“CurrentRow”: guarda el valor del primer registro de la pagina actual.

Estas dos Gltimas variables son cruciales, ya que gracias a ellas podremos realizar todos
los célculos necesarios para la paginacion. Por este motivo estos dos valores deben ser
enviados cada vez que actualicemos la pagina, para poder calcular en cada momento la
paginacion correspondiente. La forma de enviarlos es como atributos en la llamada a la
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pagina, de esta manera y gracias a las jsp que nos permiten utilizar codigo java podemos
recuperar estos valores a través del request.

“Previous”: contiene el primer registro de la pagina anterior.
“Next”: primer registro de la pagina siguiente.
“PreviousPage”: almacena en numero de pagina anterior.
“NextPage”: posee el nUmero de pagina siguiente.

“NumPagQVamosRecuperando”: ahora mismo nuestro prototipo estd pensado para
paginar de una en una, por eso el valor de esta variable es igual a 1, pero al tener esta
variable dejamos abierta la posibilidad de cambiar esta opcion y paginar a nuestro
antojo, el cddigo ya esta preparado para ello, solo seria necesario cambiar este valor a
nuestro gusto.

“UltimaPag”: esta es una variable que nos indica verdadero o falso, segin si hemos
llegado a la ultima pagina o no, nos facilita el control para la paginacion.

Vamos a ver la funcionalidad y actuacion de estas variables para los diferentes casos
que se nos pueden presentar.

En la descripcion y explicacion de las consultas en puntos anteriores, hemos observado
gue en la mayoria se pasaban por parametro dos variables que determinaban el intervalo
de registros que se querian recuperar. Estas variables se calculan teniendo en cuenta la
paginacién y de la siguiente manera:

int desde=currentRow; //registro a partir del cual debe recuperar en
la base de datos.
int hasta=Rowsperpage*numPagQVamosRecuperando; //numero de registros

que se desea recuperar

El punto anterior es comun y se realiza para todas las casuisticas que a continuacion se
describen:

1.- Se llama por primera vez a la pagina, por lo tanto el “currentRow” todavia no ha
sido calculado, y su valor serd nulo, gracias a esta informacion sabemos que es la
primera vez que accedemos a la pagina e inicializaremos su valor a 0 y el del
“currentPage” a uno, una vez inicializados estos valores ya podremos calcular el resto.

2.- Si detectamos que es la ultima pagina, esto ocurre cuando el objeto en cuestion que
intentamos recuperar viene vacio, debemos trucar los valores de las variables para
volver a obtener la pagina anterior que es la ultima que contiene informacion.

ultimaPag=true;
desde=desde-Rowsperpage;
currentRow=currentRow-(2*Rowsperpage) ;
currentPage=currentPage-2;
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Se vuelve a realizar la consulta con los nuevos valores del intervalo. De esta manera
siempre que pulsemos a pagina siguiente mostrara la ultima pagina que contenga
informacion.

En este caso en particular, se han trucado los valores para poder realizar la consulta 'y
obtener la informacion, por ello después es necesario volver a dejar estas variables con
sus valores verdaderos. Gracias a la variable “ultimaPag” identificamos que debemos
restablecer los valores de la siguiente manera:

currentPage=currentPage+1;

currentRow=currentRow+Rowsperpage;

if (currentPage > 2){
previous=previous+Rowsperpage;
previousPage=previousPage+1;

Yelse{
previous=0;
previousPage=1;

}

3.- El célculo del resto de variables a partir de “currentRow” y “currentPage” se realiza
de la siguiente manera:

if (currentRow==0 || currentPage==1 ){ //Para la primera pagina
previous =0;
next=Rowsperpage;
previousPage=1;
nextPage=2;
Yelse{ 7/ Para el resto de péaginas
previous = (currentPage - 2) * Rowsperpage;
next=currentRow+Rowsperpage;
if ( currentPage > 2){
previousPage = currentPage - 1;

} else {

previousPage = 1;
}

nextPage=currentPage+1;

}

4.- La paginacién viene determinada en cada bloque por una imagen de flecha hacia a
la izquierda (retrocede en la paginacién), el nimero de pagina actual y una imagen de
flecha hacia la derecha que se encarga de avanzar en la paginacion.

Cada imagen lleva asociada su llamada para realizar su funcion:

Retroceder: llamada a la pagina en cuestion pasando como atributos de la Ilamada las
variables necesarias para la paginacion, en este caso el “currentRow” tomara el valor de
la variable “previous” y el “currentPage” tomara el valor de la variable “previousPage”.
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Avanzar: contiene la llamada a la pagina en cuestion pasandole como atributos el
“currentRow” con el valor de la variable “next” y el “currentPage” con el valor de la
variable “nextPage”.

5.2. SISTEMA DE VOTACION:

Existen tres tipos de iconos para realizar la votacion:

o
4
e
.. '@;’“
Votar a la noticia: =
|..-I 7 :-;\::.h'-
Ty,
Votos en contra: L
&S\
\otos a favor: = /7

Aungue el mecanismo para realizarla es el mismo para estos iconos, la Gnica diferencia
serd el campo donde se asigne el resultado. Asi que vamos a explicar por ejemplo la
votacion cuando pulsamos el icono de votos a favor:

1.- Cuando pulsalmos sobre el icono se ejecuta la funcidn onclick de éste:

onClick="sumarl('<%=votosActualesPositivos%>','votoPositivoPersona<%=numRegist
roPag%>','paginaPrincipal.jsp?currentRowPersonas=<%=currentRowPersonas%>&curr
entPagePersonas=<%=currentPagePersonas%>&currentRow=<%=currentRow%>&cur
rentPage=<%=currentPage%>&currentRowPartidos=<%=currentRowPartidos%>&curr
entPagePartidos=<%=currentPagePartidos%>&");"

Se le pasan como parametros a la funcion, los votos actuales, el tipo de voto que se va a
realizar y la pagina que queremos actualizar para mostrar el nuevo nimero de votos,
esta pagina contiene una serie de atributos referentes a la paginacion para mantener y
mostrar la misma paginacion que antes de votar. El objetivo de esta funcion es
incrementar en uno el nimero de votos y actualizar la pagina.

2.- Cuando se hace la llamada a la pagina, esta se encarga de analizar si se ha
modificado el nimero de votos, de que tipo se ha modificado y sobre que registro y con
esta informacion llama a la funcion de modificacién correspondiente.

5.3. NUBE DE TAGS:

Para poder elaborar la nube de tags son necesarios los siguientes pasos:
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1.- Consultar a la base de datos para obtener una lista de objetos “Tema”. Cada pagina
tiene su consulta especifica para obtener esta informacion tal y como se ha explicado en
el apartado de consultas.

2.- Existen dos posibilidades, que esta lista venga vacia, en cuyo caso este bloque
mostrara el siguiente mensaje: “No existen temas relacionados con ...” o por el
contrario que traiga informacion, en cuyo caso haremos los calculos necesarios para
construir la nube de Tags.

3.- La lista contiene por cada elemento el niUmero de veces que aparece, con esta
informacidn podemos calcular cuél es el que aparece el mayor nimero de veces, este
resultado lo almacenaremos en la variable “max”.

4.- Ahora para cada elemento de la lista y gracias a la variable anterior calcularemos el
porcentaje que le corresponde de la siguiente manera:

porcentaje=(nubeTag.get(i).getnumApariciones()/max)*100;

5.- Se han definido 4 estilos para crear la nube de tags, entre ellos varia el color y
tamafo. Cuanto mayor sea el porcentaje de apariciones, mas querremos destacar su
importancia, por lo tanto su tamafio de letra serd mayor. Estos 4 estilos seran asignados
segun al rango de porcentaje que pertenezcan, es decir, si el porcentaje esta entre 0y
25% se le asignara el estilo “tagl”, si se encuentra entre 25% y 50% le correspondera el
estilo “tag2”, entre 50% y 75% el “tag3” y entre 75% y 100% el “tag4”.

Cabe destacar que se ha definido un nimero de elementos maximos que formen parte de
la nube para controlar su tamafio. También es importante saber que cada elemento de la
nube corresponde a un enlace a la pagina de temas y como esta necesita informacion
para representarse se ha guardado en sesion el nombre del tema para cada uno de los
elementos, de esta forma la pagina de temas recuperara de sesién esta informacion y
podra obtener a través de la consulta correspondiente toda la informacidn que necesite
para representarse.

5.4. INTRODUCIR COMENTARIOS:

En todas las paginas existe un icono de comentarios ( ), al pinchar sobre este se
abre la ventana de la figura y nos permite introducir el comentario que deseemos y
nuestro alias. Al pulsar el boton “Agregar Comentario”, este comentario seré dado de
alta en la base de datos y la ventana sera cerrada. Si por el contrario pulsamos el botén
“Cerrar”, se cerrara la ventana sin realizar ninguna accion de alta.
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Hemos realizado una funcién en javascript que nos permite mostrar al usuario el
numero de caracteres que en cada momento se le permiten introducir y ademas le hemos
dado un méaximo al textarea para asegurarnos que no pueda introducir mas caracteres de
los determinados, de esta forma controlamos que las caracteristicas de tamafio del
comentario coincidan y no produzcan errores cuando intentemos darlo de alta en la base
de datos. También se han creado validaciones para los campos de ésta pagina, para no
permitir introducir campos en blanco (vacios) y ambos campos son obligatorios para
poder dar de alta el comentario.

- e —
‘& Comentarios - Windows Internet Explorer 5= plei

Introduzca su
comentario
Quedan 250 caracteres.
Alias
[ Agregar Comentario ] [ Cerrar ]

Cabe destacar que la figura anterior corresponde a la introduccion de comentarios para
la pagina principal, cuyo fondo esta en correspondencia con ésta. Esta ventana esta
adaptada para adquirir el fondo correspondiente segln la pagina que la solicite, para
conseguir una armonia de colores entre ambas.

Casos de Uso Administracion de paginas

Votar Noticia
Votar Partido

Votar Politico

Volver a pag.
Principal
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6. PRUEBAS

Para visualizar la aplicacion se puede hacer bien desde Eclipse o bien desde el
explorador. Se ha creado una jsp de inicio que nos dirige a nuestra pagina principal.

Para arrancarla desde eclipse, basta con posicionarse sobre esta pagina, pulsar el boton
derecho del ratén, seleccionar “Run as” -> “Run on Server”, se abrira una ventana en la
que bastara con pulsar el botén “Finish” y se arrancara nuestra aplicacion mostrandonos
la pagina principal de la aplicacion.

Otra forma seria arrancar “Tomcat” y copiar la siguiente url,
“http://localhost:8080/PFC/jsp/inicio.jsp”, en el explorador.

Cabe destacar que todas las pruebas que se describen a continuacion, son necesarias
para cada uno de los exploradores en los que deseamos que funcione correctamente
nuestra aplicacion. En nuestro caso se han utilizado “Mozilla Firefox” y “Internet
Explorer”.

6.1.- Pruebas para la paginacion:

Cada una de las pruebas que se describen en este punto, es necesario realizarlas para los
3 bloques que presentan paginacion:

- Bloque inferior izquierdo o bloque principal. (B1)
- Bloque superior derecho (Personas Relacionadas). (B2)
- Bloque inferior derecho (Partidos Relacionados). (B3)

y en cada una de las paginas:

- Pagina Principal.

- Pagina de Temas.

- Pagina de Personas Relacionadas.
- Pagina de Partidos.

En teoria con probarlo para una de las paginas seria suficiente puesto que el mecanismo
es idéntico para el resto, pero hemos querido asegurarnos que no ha habido ningun error
en el desarrollo del codigo.

Prueba 1:
Comprobacion para el correcto funcionamiento del icono de retroceso. Inicialmente se

carga la primera pagina, comprobamos que al pulsar sobre éste se vuelva a cargar la
primera pagina, tal y como se ha cargado la primera vez.
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Lo siguiente que deberemos comprobar es que posicionandonos en otra pagina posterior
al pulsar este icono retroceda a la pagina anterior, para ello debera visualizar todos los
registros recuperados y haber reducido en uno el nimero de pagina.

Prueba 2:

Comprobacioén para el correcto funcionamiento del icono de avance. Inicalmente se
carga la primera pagina, al pulsar sobre éste deberd ir a la pagina siguiente
incrementando en uno el nimero de pagina y mostrando los registros que correspondan.
Si la siguiente pagina es la Gltima debera mostrar o bien el total de registros por pagina
o bien sélo aquellos que haya recuperado, es decir, si el total de registros es 13 y se
pagina de 5 en 5 la Ultima pagina s6lo debera visualizar los ultimos 3 registros.

Prueba 3:

Es importante considerar la Gltima pagina como un caso particular de prueba, puesto
que si nos encontramos en la ultima pagina y pulsamos siguiente debe volver a mostrar
la Gltima pagina que contenga informacion, es decir, la misma en la que estamos. Como
se trucan ciertas variables para conseguir este objetivo es importante volver a pulsar el
icono de avance para ver comprobar que se han vuelto a restablecer las variables y se
vuelve de nuevo a recuperar la ultima pagina sin producir ningun tipo de error.

A continuacion mostramos una tabla con los resultados obtenidos para la Pagina
principal y comprobamos que el funcionamiento es correcto.

Prueba 4:

Otra prueba interesante es comprobar que al paginar uno de los bloques, el resto de
bloques mantienen su paginacion.

Por ejemplo: Si el bloque 1 (bloque principal) se encuentra en la pagina 2, y el bloque 2
(personas relacionadas) se encuentra en la pagina 4, al pulsar sobre cualquiera de los
iconos de la paginacion del bloque 3 (bloque de partidos relacionados), se actualiza la
pagina pero se mantienen las paginas y la informacién idéntica en los otros bloques, de
manera que solo se actualice la del bloque 3.

Esta prueba seria conveniente realizarla para cada uno de los bloques, comprobando que
el estado de los otros se mantiene y s6lo se actualiza el bloque sobre el que se esta
realizando la prueba.

Reg. Reg. X Pag. Reg. Ultima
Recuperados de Pagina
la BD.

Bl 13 5 3

B2 13 3 1

B3 3 2 1

P4gina 87



En altima | En  primera | Avance de | Retroceso de
pagina pulso > | pagina pulso < | paginas paginas
intermedias. intermedias.

Bl Vuelve a | Vuelve a| Va Va
mostrar la | mostrar la | incrementando | decrementando
Gltima pag. (n° | primera  pdg. | correctamente | correctamente el
3)y3registros. [ (n° 1) y 5 el nimero de | nimero de pag. Y

registros. paginas y | muestra por
recupera pagina el namero
correctamente | total de registros
los registros (5 || (5 por pagina).
por pagina)

B2 Muestra la | Muestra la pag. || Incrementa vy | Decrementa y
Gltima pégina|n® 1 'y 3| muestra los || muestra numero
n°® 5 y con 1| registros. registros de péagina y los
registro. correctamente | registros

correctamente

B3 Muestra la | Muestra la | Incrementa vy | Decrementa el
Gltima péagina | primera pagina | muestra los || nUmero de pagina
(lan®2) conun con n® 1 y 2| registros y muestra los
solo registro. registros. correctamente | registros

correctamente

6.2.- Pruebas en las votaciones:

Prueba 1:

- Bloque inferior izquierdo o bloque principal. (B1). Iconos:

Al pulsar sobre el icono que se muestra anteriormente, debemos comprobar que el
numero de votos se ha incrementado en uno, y que el Unico dato que se ha actualizado al
recargar la pagina haya sido este el resto de datos deben permanecer invariables.
También es necesario comprobar que en la BD se ha actualizado este campo, puesto que
la actualizacion de la pagina no vuelve a realizar una consulta, sino que actualiza segun
los datos que nos ha devuelto nuestra funcidn y posteriormente modifica en la base de
datos.

Prueba 2:

Debemos probarla para ambos bloques puesto que actualizan campos de la base de
datos distintos.

-

=
- Blogue superior derecho (Personas Relacionadas). (B2) Iconos: uj

4

- Blogue inferior derecho (Partidos Relacionados). (B3) Iconos: v
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Al pulsar sobre estos iconos debemos comprobar que el nimero de votos ha aumentado
en uno y que los campos correspondientes a votos en contra en la base de datos se han
visto actualizados. El resto de datos de la pagina deben permanecer invariables, solo se
debe observar que se actualiza este dato.

Prueba 3:

f

- Blogue superior derecho (Personas Relacionadas). (B2) Iconos: S i

()

- Bloque inferior derecho (Partidos Relacionados). (B3) Iconos: =3

Idem a la prueba 2 con la excepcion de que los campos que se deben haber visto
modificados en la base de datos son los de votos a favor.

Con probarlo para una de las paginas es suficiente, puesto que estamos reutilizando
codigo, y la funcionalidad y el codigo es el mismo para el resto de paginas. Siempre se
utiliza la misma funcion que se encuentra en la hoja de javascript, por lo tanto con
probarlo una vez sabremos que funciona para el resto de casos.

6.3.- Pruebas para la introduccion de comentarios:

Prueba 1:

Pulsar sobre el icono comentarios, y al abrir la ventana dejar el campo comentarios
vacio. Debe aparecer una validacién que nos indique que este campo es obligatorio:

[~

";"H'indc:ws Internet Explorer ﬁ I

I L Falta intreducir su comentario

Aceptar
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Prueba 2:

Pulsar sobre el icono comentarios, y al abrir la ventana dejar el campo alias vacio. Debe
aparecer una validacion que nos indique que este campo es obligatorio:

Windows Internet Explorer ﬁ ;

J lj Para afiadir su comentaric debe facilitarnos su alias

Aceptar

Prueba 3:
Comprobar que segln se van introduciendo caracteres en el textarea, el nimero que se

visualiza de caracteres que quedan es correcto. Como podemos observar en la figuara
siguiente tenemos 250 caracteres disponibles, al introducir 3 quedan 247... es correcto.

FWEb ErmEer ! Lﬂ!
Introduzca su
comentario I

Quedan 247 caracteres.
df=s -

Agregar Comentario ] [ Cerrar ]

Prueba 4:

Al pulsar el botén cerrar debe cerrar esta ventana, sin producir ningin cambio ni en la
base de datos ni en la pagina sobre la que se ha abierto.
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Prueba 5:

Al pulsar sobre el boton “Agregar Comentario” debe cerrar la ventana, actualizar en la
pagina sobre la que se ha abierto el nimero de comentarios incrementandolo en uno y
debemos comprobar que en la BD se ha actualizado el campo correspondiente.

6.4.- Pruebas para enlazar las paginas:

Un caso de prueba para cada una de las posibilidades de, desde una pagina enlazar con
el resto.

1.- Pulsar sobre una de las personas relacionadas y que nos dirija a su pagina y muestre
toda la informacion correctamente.

2.- Pulsar sobre uno de los temas relacionados y que nos dirija a su pagina mostrando
toda la informacion correctamente.

3.- Pulsar sobre uno de los partidos relacionados y que cargue su pagina correctamente.

4.- Pulsar sobre el enlace que existe en cualquiera de las paginas a excepcion de la
pagina principal, hacia ésta y que se cargue correctamente.

6.5.- Si no recupera datos que muestre mensaje
informativo:

Existira un caso de prueba para cada uno de los blogues que recogen informacion.
1.- Bloque principal

2.- Bloque de personas relacionadas

3.- Bloque de la nube de tags.

4.- Bloque de partidos relacionados.

Con probarlo para una de las paginas es suficiente, porque el codigo se reutiliza para el
resto de paginas.
Vamos a mostrar dos ejemplos, puesto que seria lo mismo para el resto de bloques:

1.- Cuando en la péagina de personas relacionadas, no existen temas relacionados con la
persona o politico en cuestion, se muestra un mensaje informativo sobre ello. A
continuacion se muestra el fragmento de la pagina del politico en cuestion donde se
visualiza dicho mensaje.

D pag 1 |
Etiquetas dJ

No existen temas relacionados con la persona selecciona
| |
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2.- El segundo ejemplo que mostramos a continuacion se produce cuando no existen
personas relacionadas, en la pagina de politicos. A continuacion se muestra el fragmento
de la pagina donde se visualiza dicha informacion.

Personas

No se han encontrado ninguna persona relacionada

Etiquetas

TagMenorl TagMenor

6.6.- Comprobar la correcta visualizacion teniendo en
cuenta las longitudes maximas y minimas de los

campos.

Todos los campos que se visualizan en cualquiera de las paginas tienen en nuestra base
de datos una longitud méxima, incluso algunos no son obligatorios o pueden aparecer
en blanco, por lo tanto es necesario probar que ocurriria para cada uno de los casos, para
comprobar la estética de nuestra pagina.

Vamos a comentar una de las pruebas que hemos realizado para uno de ellos para que
no resulte extremadamente denso y repetitivo el documento.

Por ejemplo: En la pagina de politicos existe en el bloque superior izquierdo un campo
que visualiza la bibliografia de la persona en cuestion, probamos que en el caso de que
este campo venga con su longitud méxima la visualizacion de la pégina sigue
manteniendo su estética y se visualiza correctamente. A continuacion mostramos un
fragmento de la pagina donde se puede apreciar esta prueba:

=] Angel Diaz Plasencia

Prueba Biografia Maxima Prueba Biografia Maxima Prueba Biografia Maxima Prueba Biografia Maxima
Prueba Biografia Maxima Prueba Biografia Maxima Prueba Biografia Maxima Prueba Biografia Maxima
Prueba Biografia Maxima Prueba Biografia Maxima

Partido: Partido Socialista Obrero Espafiol

Votar:
= 5 %
= M (=~
= _ 100 1 111
E Titulo 7
5 ~
http://marygodiva. blogspot.com/feeds/posts/default

Los datos salen de nuestro Publiscopio econ¥®amico, nuestra encuesta sobre economia El 55 1% de los espafioles cree gue la covunbhura
es bastante mala omuv mala mas del doble que en octubre. Sin embargo, sélo el 18,5% ve mal su situacidén personal. Dicho de otra
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/. SERVICIOS REST

La Transferencia de Estado Representacional (REST - Representational State Transfer)

fue ganando amplia adopcidén en toda la web como una alternativa méas simple a SOAP
y a los servicios web basados en el Lenguaje de Descripcion de Servicios Web (Web
Services Descripcion Language - WSDL). Ya varios grandes proveedores de Web 2.0
estdn migrando a esta tecnologia, incluyendo a Yahoo, Google y Facebook, quienes
marcaron como obsoletos a sus servicios SOAP y WSDL y pasaron a usar un modelo
mas facil de usar, orientado a los recursos.

Veamos los principios de REST para entender mas esta tecnologia.

7.1. Presentando REST

REST define un set de principios arquitecténicos por los cuales se disefian servicios
web haciendo foco en los recursos del sistema, incluyendo como se accede al estado de
dichos recursos y como se transfieren por HTTP hacia clientes escritos en diversos
lenguajes. REST emergi6 en los Gltimos afios como el modelo predominante para el
disefio de servicios. De hecho, REST logré un impacto tan grande en la web que
practicamente logré desplazar a SOAP v las interfaces basadas en WSDL por tener un
estilo bastante mas simple de usar.

7.2. L.0s 4 principios de REST

Una implementacion concreta de un servicio web REST sigue cuatro principios de
disefio fundamentales:

o utiliza los métodos HTTP de manera explicita

e N0 Mantiene estado

e expone URIs con forma de directorios

o transfiere XML, JavaScript Object Notation (JSON), o ambos

A continuacion vamos a ver en detalle estos cuatro principios, y explicaremos porqué
son importantes a la hora de disefiar un servicio web REST.
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7.3. REST utiliza los métodos HT TP de manera explicita

Una de las caracteristicas claves de los servicios web REST es el uso explicito de los
métodos HTTP, siguiendo el protocolo definido por RFC 2616. Por ejemplo, HTTP
GET se define como un método productor de datos, cuyo uso esta pensado para que las
aplicaciones cliente obtengan recursos, busquen datos de un servidor web, 0 ejecuten
una consulta esperando que el servidor web la realice y devuelva un conjunto de
recursos.

REST hace que los desarrolladores usen los métodos HTTP explicitamente de manera
que resulte consistente con la definicion del protocolo. Este principio de disefio basico
establece una asociacion uno-a-uno entre las operaciones de crear, leer, actualizar y
borrar y los métodos HTTP. De acuerdo a esta asociacion:

e Seusa POST para crear un recurso en el servidor

e se usa GET para obtener un recurso

e seusa PUT para cambiar el estado de un recurso o actualizarlo
e seusa DELETE para eliminar un recurso

Una falta de disefio poco afortunada que tienen muchas APIs web es el uso de métodos
HTTP para otros propdsitos. Por ejemplo, la peticion del URI en un pedido HTTP GET,
en general identifica a un recurso especifico. O el string de consulta en el URI incluye
un conjunto de parametros que definen el criterio de bdsqueda que usara el servidor para
encontrar un conjunto de recursos. Al menos, asi como el RFC HTTP/1.1 describe al
GET.

Pero hay muchos casos de APIs web poco elegantes que usan el método HTTP GET
para ejecutar algo transaccional en el servidor; por ejemplo, agregar registros a una base
de datos. En estos casos, no se utiliza adecuadamente el URI de la peticion HTTP, o al
menos no se usa "a la manera REST". Si el APl web utiliza GET para invocar un
procedimiento remoto, seguramente se vera algo como esto:

GET /agregarusuario?nombre=Antonio HTTP/1.1

Este no es un disefio muy atractivo porque el método aqui arriba expone una operacion
que cambia estado sobre un meétodo HTTP GET. Dicho de otra manera, la peticion
HTTP GET de aqui arriba tiene efectos secundarios. Si se procesa con éxito, el
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resultado de la peticion es agregar un usuario nuevo (en el ejemplo, Antonio) a la base
de datos. El problema es basicamente semantico. Los servidores web estan disefiados
para responder a las peticiones HTTP GET con la busqueda de recursos que concuerden
con la ruta (o el criterio de busqueda) en el URI de la peticion, y devolver estos
resultados o una representacion de los mismos en la respuesta, y no afiadir un registro a
la base de datos. Desde el punto de vista del protocolo, y desde el punto de vista de
servidor web compatible con HTTP/1.1, este uso del GET es inconsistente.

Mas alla de la semantica, el otro problema con el GET es que al ejecutar eliminaciones,
modificaciones o creacidn de registros en la base de datos, o al cambiar el estado de los
recursos de cualquier manera, provoca que las herramientas de caché web y los motores
de buasqueda (crawlers) puedan realizar cambios no intencionales en el servidor. Una
forma simple de evitar este problema es mover los nombres y valores de los parametros
en la peticion del URI a tags XML. Los tags resultantes, una representacion en XML de
la entidad a crear, pueden ser enviados en el cuerpo de un HTTP POST cuyo URI de
peticion es el padre de la entidad.

Antes:
GET /agregarusuario?nombre=Antonio HTTP/1.1
Después:

POST /usuarios HTTP/1.1

Host: miservidor

Content-type: application/xml

<usuario>
<nombre>Antonio</nombre>

</usuario>

El método de arriba es un ejemplo de una peticion REST: hay un uso correcto de HTTP
POST vy la inclusion de los datos en el cuerpo de la peticion. Al recibir esta peticion, la
misma puede ser procesada de manera de agregar el recurso contenido en el cuerpo
como un subordinado del recurso identificado en el URI de la peticidn; en este caso el
nuevo recurso deberia agregarse como hijo de /usuarios. Esta relacion de contencion
entre la nueva entidad y su padre, como se indica en la peticion del POST, es analoga a
la forma en la que esta subordinado un archivo a su directorio. El cliente indica esta
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relacion entre la entidad y su padre y define el nuevo URI de la entidad en la peticion
del POST.

Luego, una aplicacion cliente puede obtener una representacion del recurso usando la
nueva URI, sabiendo que al menos légicamente el recurso se ubica bajo /usuarios

GET /usuarios/Antonio HTTP/1.1
Host: miservidor
Accept: application/xml

Es explicito el uso del GET de esta manera, ya que el GET se usa solamente para
recuperar datos. GET es una operacion que no debe tener efectos secundarios, una
propiedad también conocida como idempotencia.

Se debe hacer un refactor similar de un método web que realice actualizaciones a través
del método HTTP GET. El siguiente método GET intenta cambiar la propipedad
"nombre" de un recurso. Si bien se puede usar el string de consulta para esta operacion,
evidentemente no es el uso apropiado y tiende a ser problematico en operaciones mas
complejas. Ya que nuestro objetivo es hacer uso explicito de los metodos HTTP, un
enfoque REST seria enviar un HTTP PUT para actualizar el recurso, en vez de usar
HTTP GET.

Antes:
GET /actualizarusuario?nombre=Antonio&nuevoNombre=David HTTP/1.1
Después:

PUT /usuarios/Antonio HTTP/1.1

Host: miservidor

Content'Type: application/xml

<usuario>
<nombre>Antonio</nombre>

</usuario>

Al usar el método PUT para reemplazar al recurso original se logra una interfaz mas
limpia que es consistente con los principios de REST y con la definicion de los métodos
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HTTP. La peticion PUT que se muestra arriba es explicita en el sentido que apunta al
recurso a ser actualiza identificandolo en el URI de la peticion, y también transfiere una
nueva representacion del recurso del cliente hacia el servidor en el cuerpo de la peticion
PUT, en vez de transferir los atributos del recurso como un conjunto suelo de
parametros (nombre = valor) en el mismo URI de la peticion.

El PUT arriba mostrado también tiene el efecto de renombrar al recurso Antonio a
David, y al hacerlo cambia el URI a /usuarios/David. En un servicio web REST, las
peticiones siguientes al recurso que apunten a la URI anterior van a generar un error
estandar "404 Not Found".

Como un principio de disefio general, ayuda seguir las reglas de REST que aconsejan
usar sustantivos en vez de verbos en las URIs. En los servicios web REST, los verbos
estan claramente definidos por el mismo protocolo: POST, GET, PUT y DELETE.
Idealmente, para mantener una interfaz general y para que los clientes puedan ser
explicitos en las operaciones que invocan, los servicios web no deberian definir mas
verbos o procedimientos remotos, como ser /agregarusuario y /actualizarusuario. Este
principio de disefio también aplica para el cuerpo de la peticion HTTP, el cual debe
usarse para transferir el estado de un recurso, y no para llevar el nombre de un método
remoto a ser invocado.

7.4. REST no mantiene estado

Los servicios web REST necesitan escalar para poder satisfacer una demanda en
constante crecimiento. Se usan clusters de servidores con balanceadores de carga y alta
disponibilidad, proxies, y gateways de manera de conformar una topologia servicial,
que permita transferir peticiones de un equipo a otro para disminuir el tiempo total de
respuesta de una invocacion al servicio web. El uso de servidores intermedios para
mejorar la escalabilidad hace necesario que los clientes de servicios web REST envien
peticiones completas e independientes; es decir, se deben enviar peticiones que incluyan
todos los datos necesarios para cumplir el pedido, de manera que los componentes en
los servidores intermedios puedan redireccionar y gestionar la carga sin mantener el
estado localmente entre las peticiones.

Una peticion completa e independiente hace que el servidor no tenga que recuperar
ninguna informacién de contexto o estado al procesar la peticién. Una aplicaciéon o
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cliente de servicio web REST debe incluir dentro del encabezado y del cuerpo HTTP de
la peticidn todos los parametros, contexto y datos que necesita el servidor para generar
la respuesta. De esta manera, el no mantener estado mejora el rendimiento de los
servicios web y simplifica el disefio e implementacion de los componentes del servidor,
ya que la ausencia de estado en el servidor elimina la necesidad de sincronizar los datos
de la sesion con una aplicacion externa.

7.5. Servicios con estado vs. sin estado

La siguiente ilustracion nos muestra un servicio con estado, del cual una aplicacion
realiza peticiones para la pagina siguiente en un conjunto de resultados multi-pagina,
asumiendo que el servicio mantiene informacion sobre la Gltima pagina que pidio el
cliente. En un disefio con estado, el servicio incrementa y almacena en algun lugar una
variable paginaAnterior para poder responder a las peticiones siguientes.

GET frecursos/ paginaSiguisnte =7 Y
> - \h
<=l version="1.0" 7= Servicio
Cliente {rESPUESWES}WﬂF ok Wweh paginafnterior;
=recurso !d=“] kS B paginasiguignte = paginafnterior;
<recurso id="2" > return paginasiguiente;
</ respuestax - T
s
- ""\-\._\_H Fa
H"*-h..__.--f

Los servicios con estado tienden a volverse complicados. En la plataforma Java
Enterprise Edition (Java EE), un entorno de servicios con estado necesita bastante
analisis y disefio desde el inicio para poder almacenar los datos eficientemente y poder
sincronizar la sesion del cliente dentro de un cluster de servidores. En este tipo de
ambientes, ocurre un problema que le resulta familiar a los desarrolladores de
servlets/JSP y EJB, quienes a menudo tienen que revolver buscando la causa de una
java.io.NotSerializableException cuando ocurre la replicacion de una sesion. Puede
ocurrir tanto sea en el contenedor de Servlets al intentar replicar la HttpSession o por el
contenedor de EJB al replicar un EJB con estado; en todos los casos, es un problema
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que puede costar mucho esfuerzo resolver, buscando el objeto que no implementa
Serializable dentro de un grafo complejo de objetos que constituyen el estado del
servidor. Ademas, la sincronizacion de sesiones es costosa en procesamiento, lo que
impacta negativamente en el rendimiento general del servidor.

Por otro lado, los servicios sin estado son mucho mas simples de disefiar, escribir y
distribuir a través de multiples servidores. Un servicio sin estado no sélo funciona
mejor, sino que ademas mueve la responsabilidad de mantener el estado al cliente de la
aplicacion. En un servicio web REST, el servidor es responsable de generar las
respuestas y proveer una interfaz que le permita al cliente mantener el estado de la
aplicacion por su cuenta. Por ejemplo, en el mismo ejemplo de una peticion de datos en
multiples péginas, el cliente deberia incluir el nimero de pagina a recuperar en vez de
pedir "la siguiente”, tal como se muestra en la siguiente figura:

GET Jrecursos/fpadine2

> _'_,_,-'-"‘"_‘_ H"\‘
<meml wersion="1.0" 7= - ’ )
Cliente <respuesta pagina="2" siguiente="3"> Servicio
<recurso id="1"= Wb getPaginal2);
<recurso id="2" >
<frespuesta b -
1"‘-\_ _'ff

-+

Un servicio web sin estado genera una respuesta que se enlaza a la siguiente pagina del
conjunto y le permite al cliente hacer todo lo que necesita para almacenar la pagina
actual. Este aspecto del disefio de un servicio web REST puede descomponerse en dos
conjuntos de responsabilidades, como una separacion de alto nivel que clarifica como
puede mantenerse un servicio sin estado.

7.6. Responsabilidad del servidor

o Genera respuestas que incluyen enlaces a otros recursos para permitirle a la
aplicacion navegar entre los recursos relacionados. Este tipo de respuestas tiene
enlaces embebidos. De la misma manera, si la peticion es hacia un padre o un
recurso contenedor, entonces una respuesta REST tipica deberia también incluir
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enlaces hacia los hijos del padre o los recursos subordinados, de manera que se
mantengan conectados.

» Genera respuestas que indican si son susceptibles de caché o no, para mejorar el
rendimiento al reducir la cantidad de peticiones para recursos duplicados, y para
lograr eliminar algunas peticiones completamente. El servidor utiliza los
atributos Cache-Control y Last-Modified de la cabecera en la respuesta HTTP
para indicarlo.

7.7. Responsabilidades del cliente de la aplicacion

o Utiliza el atributo Cache-Control del encabezado de la respuesta para determinar
si debe cachear el recurso (es decir, hacer una copia local del mismo) o no. El
cliente tambien lee el atributo Last-Modified y envia la fecha en el atributo If-
Modified-Since del encabezado para preguntarle al servidor si el recurso cambid
desde entonces. Esto se conoce como GET Condicional, y ambos encabezados
van de la mano con la respuesta del servidor 304 (No Modificado) y se omite al
recurso que se habia solicitado si no hubo cambios desde esa fecha. Una
respuesta HTTP 304 significa que el cliente puede seguir usando la copia local
de manera segura, evitando asi realizar las peticiones GET hasta tanto el recurso
no cambie.

« Envia peticiones completas que pueden ser serviciadas en forma independiente a
otras peticiones. Esto implica que el cliente hace uso completo de los
encabezados HTTP tal como esta especificado por la interfaz del servicio web, y
envia las representaciones del recurso en el cuerpo de la peticion. El cliente
envia peticiones que hacen muy pocas presunciones sobre las peticiones
anteriores, la existencia de una sesion en el servidor, la capacidad del servidor
para agregarle contexto a una peticion, o sobre el estado de la aplicacién que se
mantiene entre las peticiones.

Esta colaboracion entre el cliente y el servicio es esencial para crear un servicio web
REST sin estado. Mejora el rendimiento, ya que ahorro ancho de banda y minimiza el
estado de la aplicacion en el servidor.
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7.8. REST expone URIs con forma de directorios

Desde el punto de vista del cliente de la aplicacion que accede a un recurso, la URI
determina qué tan intuitivo va a ser el web service REST, y si el servicio va a ser
utilizado tal como fue pensado al momento de disefiarlo. La tercera caracteristica de los
servicios web REST es justamente sobre las URIs.

Las URI de los servicios web REST deben ser intuitivas, hasta el punto de que sea facil
adivinarlas. Pensemos en las URI como una interfaz auto-documentada que necesita de
muy poca 0 ninguna explicacion o referencia para que un desarrollador pueda
comprender a lo que apunta, y a los recursos derivados relacionados.

Una forma de lograr este nivel de usabilidad es definir URIs con una estructura al estilo
de los directorios. Este tipo de URIs es jerarquica, con una Unica ruta raiz, y va abriendo
ramas a través de las subrutas para exponer las areas principales del servicio. De
acuerdo a esta definicion, una URI no es solamente una cadena de caracteres delimitada
por barras, sino mas bien un arbol con subordinados y padres organizados como nodos.
Por ejemplo, en un servicio de hilos de discusiones que tiene temas varios, se podria
definir una estructura de URIs como esta:

http://www.miservicio.org/discusion/temas/{tema}

La raiz, /discusion, tiene un nodo /temas como hijo. Bajo este nodo hay un conjunto de
nombres de temas (como ser tecnologia, actualidad, y mas), cada uno de los cuales
apunta a un hilo de discusion. Dentro de esta estructura, resulta facil recuperar hilos de
discusion al tipear algo después de /temas/.

En algunos casos, la ruta a un recurso encaja muy bien dentro de la idea de "estructura
de directorios”. Por ejemplo, tomemos algunos recursos organizados por fecha, que son
muy practicos de organizar usando una sintaxis jerarquica.

El siguiente ejemplo es intuitivo porque est basado en reglas:
http://www.miservicio.org/discusion/2008/12/23/{tema}

El primer fragmento de la ruta es un afio de cuatro digitos, el segundo fragmento es el
mes de dos digitos, y el tercer fragmento es el dia de dos digitos. Puede resultar un poco
tonto explicarlo de esta manera, pero es justamente el nivel de simpleza que buscamos.
Tanto humanos como maquinas pueden generar estas estructuras de URI porgue estan
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basadas en reglas. Como vemos, es facil llenar las partes de esta URI, ya que existe un
patrén para crearlas:

http://www.miservicio.org/discusion/{afio}/{mes}/{dia}/{tema}

Podemos también enumerar algunas guias generales mas al momento de crear URIs
para un servicio web REST:

o ocultar la tecnologia usada en el servidor que apareceria como extension de
archivos (.jsp, .php, .asp), de manera de poder portar la solucion a otra
tecnologia sin cambiar las URL.

o mantener todo en minusculas.

 sustituir los espacios con guiones o guiones bajos (uno u otro).

 evitar el uso de strings de consulta.

e envez de usar un 404 Not Found si la peticion es una URI parcial, devolver una
pagina o un recurso predeterminado como respuesta.

Las URI deberian ser estaticas de manera que cuando cambie el recurso o cambie la
implementacion del servicio, el enlace se mantenga igual. Esto permite que el cliente
pueda generar "favoritos” o bookmarks. También es importante que la relacion entre los
recursos que esta explicita en las URI se mantenga independiente de las relaciones que
existen en el medio de almacenamiento del recurso.

7.9. REST transfiere XML, JSON, o0 ambos

La representacion de un recurso en general refleja el estado actual del mismo y sus
atributos al momento en que el cliente de la aplicacion realiza la peticion. La
representacion del recurso son simples "fotos" en el tiempo. Esto podria ser una
representacion de un registro de la base de datos que consiste en la asociacion entre
columnas y tags XML, donde los valores de los elementos en el XML contienen los
valores de las filas. O, si el sistema tiene un modelo de datos, la representacion de un
recurso es una fotografia de los atributos de una de las cosas en el modelo de datos del
sistema. Estas son las cosas que serviciamos con servicios web REST.

La Gltima restriccion al momento de disefiar un servicio web REST tiene que ver con el
formato de los datos que la aplicacién y el servicio intercambian en las
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peticiones/respuestas. Aqui es donde realmente vale la pena mantener las cosas simples,
legibles por humanos, y conectadas.

Los objetos del modelo de datos generalmente se relacionan de alguna manera, y las
relaciones entre los objetos del modelo de datos (los recursos) deben reflejarse en la
forma en la que se representan al momento de transferir los datos al cliente. En el
servicio de hilos de discusion anterior, un ejemplo de una representacion de un recurso
conectado podria ser un tema de discusion raiz con todos sus atributos, y links
embebidos a las respuestas al tema.

<discusion fecha="{fecha}" tema="{tema}">
<comentario>{comentario}</comentario>
<respuestas>
<respuesta de="
gaz@mail.com " href="/discusion/temas/{tema}/gaz"/>

<respuesta de="
gir@mail.com " href="/discusion/temas/{tema}/gir"/>
</respuestas>
</discusion>

Por dltimo, es bueno construir los servicios de manera que usen el atributo HTTP
Accept del encabezado, en donde el valor de este campo es ul tipo MIME. De esta
manera, los clientes pueden pedir por un contenido en particular que mejor pueden
analizar. Algunos de los tipos MIME mas usados para los servicios web REST son:

MIME-Type Content-Type

JSON application/json
XML application/xml
XHTML application/xhtml+xml

Esto permite que el servicio sea utilizado por distintos clientes escritos en diferentes
lenguajes, corriendo en diversas plataformas y dispositivos. El uso de los tipos MIME y
del encabezado HTTP Acepto es un mecanismo conocido como negociacion de
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contenido, el cual le permite a los clientes elegir que formato de datos puedan leer, y
minimiza el acoplamiento de datos entre el servicio y las aplicaciones que lo consumen.

7.10. Conclusion

No siempre REST es la mejor opcion. Esta surgiendo como una alternativa para disefiar
servicios web con menos dependencia en middleware propietario (por ejemplo, un
servidor de aplicaciones), que su contraparte SOAP y los servicios basados en WSDL.

De algun modo, REST es la vuelta a la Web antes de la aparicién de los grandes
servidores de aplicaciones, ya que hace énfasis en los primeros estandares de Internet,
URI y HTTP. XML sobre HTTP es una interfaz muy poderosa que permite que
aplicaciones internas, como interfaces basadas en JavaScript Asincrénico + XML
(AJAX) puedan conectarse, ubicar y consumir recursos. De hecho, es justamente esta
gran combinacion con AJAX que generd esta gran atencion que tiene REST hoy en dia.

Resulta muy flexible el poder exponer los recursos del sistema con un APl REST, de
manera de brindar datos a distintas aplicaciones, formateados en distintas maneras.
REST ayuda a cumplir con los requerimientos de integracion que son criticos para
construir sistemas en donde los datos tienen que poder combinarse facilmente y
extenderse. Desde este punto de vista, los servicios REST se convierten en algo mucho
mas grande.

Actualmente no se estd utilizando el servicio REST en nuestro prototipo, pero a
continuacion mostramos la utilidad que tendria para futuras funcionalidades:

7.11. Utilidad de REST en futuras funcionalidades.

REST, puede ayudarnos en las siguientes funcionalidades de la siguiente manera:

Por ejemplo, ya que cuando se dispone de distintos tipos de usuarios es necesario
informar a la siguiente pagina que tipo de usuario esta intentando acceder. Para ello nos
es Util este servicio puesto que usa métodos HTTP de manera explicita, que ventajas nos
aporta esto, pues que por ejemplo si tenemos la informacion o datos de usuario que se
ha conectado como su password u otro tipo de datos de caracter personal no se
visualizan en la url ya que estara contenidos en el documento u objeto especificado tal y
como se ha explicado en el punto 7.3.
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Ademas como REST no mantiene el estado habria que adaptar la paginacion y sistema
de votacidn, para que en lugar de esperar que la siguiente pagina obtenga el dato, se lo
pasemos directamente cuando la solicitamos. Por este motivo nos servira de gran ayuda
también para los accesos a la base de datos para alta, modificacion, baja puesto que al
no mantener estado no sera necesario realizar estas operaciones en la siguiente pagina
sino que se haran a tiempo real en la misma pagina de manera que si perdemos la sesién
la base de datos ya quedara modificada y no esperara respuesta de la siguiente pagina.

Modelado de usuarios

Votar

N . Consultar

Pagina |.‘_ Editan | Usnario
. . i —
Publica Despublica
Administrador — = Expulsa — Usuario

Los roles Administrador y Usuario son globales. De momento no se han definido roles
para un usuario, al ser un prototipo de interfaz, hemos tratado de manera global este
concepto, en un futuro deberia tenerse en cuenta si es un usuario desconocido o se ha
logueado.

Casos de Uso Administracion de usuarios

De momento no se ha desarrollado esta funcionalidad, ya que en este proyecto
presentamos el prototipo de la interfaz, pero si es necesario tenerlo en cuenta para el
futuro de ésta.

. Alta usuario
o Amausuare
Invitado
= _Baja usuario
/ < Bai o 3
' ___'_____,-'—'-"'"_FF
o P
Usuaric . e
_-__-\_‘—\—\_\_\_\_\-‘ ! ___:—'—'_'-__-'_F - e

- “Modificacién usuario
Registrado —_ ————————”‘_ﬂj

—

-

e

{_':__Listadu usuariu_s::;:)
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Administrador es una especializacién de registrado. Como sus casos de uso son los

mismos, se ha obviado.

Tanto modificar usuario, como baja usuario tienen como precondiciones que el usuario

sea el mismo o un administrador.

En caso de que no se cumpla alguna de estas dos condiciones, se generara una

excepcion.

Modelo analisis usuarios

Como se ha comentado en lineas anteriores, esto es un modelo a tener en cuenta para un

futuro.

® e (- O

Invitado Alta usuario
Zl et usuario

@

Lista usuarios

Click Modificar }—O

Registrado Yista usuario
\'\Conf&

Mudlﬁcar usuario

Yalidar campos Reg|strar

Nuevu usuario

Renderlzar vista usuario
.

Mostrar error

\\'alldar permisos

— O

¥Yalidar permisos

\OJQ

Usuario

Modificar datos
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8. PRESUPUESTO

A continuacion se siguen las reglas de actuacion para medir el tamafio del proyecto
segun el método de puntos de funcién.

En el campo de los sistemas de informacion, como en otros campos, es necesario medir
para conseguir un mejor conocimiento, tanto del producto como del proceso que se
desarrolla para obtener el producto.

Mediante dicho conocimiento se puede incrementar la calidad del producto software y
se pueden introducir mejoras continuas en el proceso de su desarrollo.

La medida mas comun del producto software es la que hace referencia a su tamario.

Las medidas mas comunes que se aplican al proceso de desarrollo son el esfuerzo
realizado y el coste.

8.1. METODO DE LOS PUNTOS DE FUNCION

El Método de los Puntos Funcién se ha convertido en un estandar aceptado para
la medicion del tamafio del software de una aplicacién. Este método se basa en
la teoria de que existe una relacion directa entre las funciones del negocio,
entendidas como conjunto de datos y procesos descritos por el usuario, y el
tamario de la aplicacién o producto software. En otras palabras, a méas funciones
del negocio, mas tamario del producto. Es, por tanto, una medida del software
independiente de la tecnologia utilizada para su desarrollo e implementacion.

Se debe determinar el alcance de la medicion y los limites del proyecto o
aplicacién a ser medido.

Después, se estudian las especificaciones funcionales del negocio
proporcionadas por el usuario, agrupandolas en funciones de datos y funciones
transaccionales.

Las funciones de datos se corresponden con agrupaciones légicas de datos. Se
dividenen:

1.- Fichero Interno (Internal Logical File, de aqui en adelante ILF): grupos
I6gicos de datos mantenidos en el interior de la aplicacion.

2.- Fichero Externo (External Interface File, de aqui en adelante EIF): grupos
I6gicos de datos referenciados por la aplicacion, pero mantenidos por otras
aplicaciones.
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Las funciones transaccionales se refieren a los procesos elementales del negocio
gue mantienen o consultan las funciones de datos. Se dividen en :

1.- Entrada (External Input, de aqui en adelante EI).

2.- Salida (External Output, de aqui en adelante EO).

3.- Consulta (External Inquiry, de aqui en adelante EQ).

La identificacidn de las funciones es la parte mas delicada del método.

Una vez identificadas las funciones, se procede a asignar a cada una de ellas su
tamafo en puntos funcion. Para ello, es necesario realizar las siguientes
actividades:

1.- Determinar la complejidad funcional de cada funcion, que uede tomar
los siguientes valores: Baja, Media o Alta.

2.- Asignar a cada funcion un valor en puntos funcién en base a su tipo y
complejidad. Dicho valor recibe el nombre de medida no ajustada de la funcién.

Existen importantes caracteristicas funcionales y consideraciones de disefio
I6gico que no estan suficientemente representadas por la medida no ajustada.
La forma como se han tenido en cuenta todos estos aspectos es mediante un
factor de ajuste, cuyo valor, comprendido entre 0,65y 1,35, se obtiene
rellenando un cuestionario formado por 14 preguntas, cada una de ellas relativa
a una caracteristica general de la aplicacion.

La medida ajustada o simplemente medida de la aplicacién se obtiene
multiplicando la medida no ajustada por el factor de ajuste. Puesto que el factor
de ajuste puede variar entre el margen especificado anteriormente, el valor de la
medida ajustada puede ser hasta un 35% menor o mayor que el de la medida no
ajustada.

8.1.1. ;OUE SON LOS PUNTOS DE FUNCION?

Es una métrica que permite traducir en un nimero el tamafio de la funcionalidad que
brinda un producto de software desde el punto de vista del usuario, a través de una suma
ponderada de las caracteristicas del producto.

Componentes:
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El : Procesos en los que se introducen datos y que suponen la actualizaciong

archivo interno.

EO: Procesos en los que se envia datos al exterior de la aplicacion.

EQ: Procesos consistentes en la combinacion de una entrada y una salida, en el que la
entrada no produce ninglin cambio en ningun archivo y la salida no contiene

informacion derivada.

ILF: Grupos de datos relacionados entre si internos al sistema.

EIF: Grupos de datos que se mantienen externamente.

8.1.2. PROCEDIMIENTO DE ESTIMACION DE LOS

PUNTOS DE FUNCION.

8.1.2.1. OBTENER INFORMACION DEL SISTEMA

EO:Obtener Personas Relacionadas

Gestion Pagina de
Partido

El: Introducir VVotos +

El: Introducir Votos -

El: Introducir Votos -

El: Introducir Votos -

< 2 < . .
Gestion de ~_EO: Obtener Partidos Rel. k/\EI: Introducir Votost| GESTION Paglna de
< » —
A0 Persona
Paglna _EO: Obtener Temas Rel.
- - - >
Principal I WYY
p _, EO: Obtener Noticias Rel. EQ:Obtener Personas Relacionadas A
B.D. <
El: Introducir Comentarios o . EQ: Obtener Partidos Rel.
» -
El: Introducir Votos a Favor o EQ: Obtener Temas Rel
» <
EQ: Obtener Noticias Rel
= <
EQ:obtener informacion principal de la pégina' . EQ:obtener informacién principal de la pagina
-
>
EQ:Obtener Personas Relacionadas
- > < -
EQ: Obtener Partidos Rel EQ:Obtener Personas Relacionadas
> <
EQ: Obtener Temas Rel EQ: Obtener Partidos Rel
<
EQ: Obtener Noticias Rel EQ: Obtener Noticias Rel
A A
vy vYyy
vV vV VY

El: Introducir Votos +

Tema

[

EQ: obtener informacion principal de la pégina'

Gestion Pagina de
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Cabe destacar que en la figura aparecen dos entradas por cada pagina, co

adelante si la funcionalidad de cada una de las entradas es la misma y afecta a los
mismos campos se considerard como una Unica entrada.

8.1.2.2. IDENTIFICAR LOS COMPONENTES DEL SISTEMA

Componentes Entrada | Salida Relaciones
EO: Recuperar informacién Nombre, apellidos, foto, voto Habla_de_b, persona,
sobre personas relacionadas positivo, voto negativo y referenciado, noticia
en la pagina principal biografia. y post.
EO: Recuperar informacion Nombre, logotipo, siglas, Noticia, post,
sobre partidos relacionados voto_positivo y voto_negativo habla_de a y
en la pagina principal partido.
EO: Recuperar informacion Nombre, count y permalink. Habla_de_cy post
sobre temas relacionadas en
la pagina principal
EO: Recuperar informacién Id_post, cod_post, permalink, Post, noticia, canal y
sobre noticias relacionadas titulo, texto, autor, fecha (post), tema.
en la pagina principal fecha (noticia), logo, url,
entradas_crawler,
num_comentarios,
votos_positivos (noticia), foto,
descripcidn, titulo (canal),
tendencia.
EQ: Recuperar informacion | Nombre y Nombre, apellidos, foto, Persona,
principal sobre la pagina de | apellidos biografia, cargo, voto_positivo, Referenciado y
una Persona. voto_negativo. pertenece.
EQ: Recuperar informacién | Nombre, Nombre, apellidos, foto, voto Habla_de_b, persona,
sobre personas relacionadas | apellidos y positivo, voto negativo y referenciado y post.
en la pagina sobre una post. biografia.
Persona.
EQ: Recuperar informacién | Post Nombre, logotipo, siglas, Habla_de a y
sobre partidos relacionados voto_positivo y voto_negativo partido.
en la pagina sobre una
Persona.
EQ: Recuperar informacién | Nombre y Nombre, count y permalink. Habla_de_c,
sobre temas relacionadas en | apellidos habla_de b y post
la pagina sobre una Persona.
EQ: Recuperar informacion | Nombre y Id_post, cod_post, permalink, Post, noticia,
sobre noticias relacionadas | apellidos titulo, texto, autor, fecha (post), habla_de b, canal y

en la pagina sobre una
Persona.

fecha (naticia), logo, url,
entradas_crawler,
num_comentarios,
votos_positivos (noticia), foto,
descripcion, titulo (canal),
tendencia.

tema.
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EQ: Recuperar informacion
principal sobre la pagina de
una Partido.

Nombre

Todos los campos del fichero
partido.

EQ: Recuperar informacién | Post Nombre, apellidos, foto, voto Habla_de_b, persona
sobre personas relacionadas positivo, voto negativo y y referenciado.
en la pagina sobre una biografia.
Partido.
EQ: Recuperar informacién | Nombre y post | Nombre, logotipo, siglas, Habla_de a y
sobre partidos relacionados voto_positivo y voto_negativo partido.
en la pagina sobre una
Partido.
EQ: Recuperar informacion | Nombre Nombre, count y permalink. Habla_de_c,
sobre temas relacionadas en habla_de_a y post
la pagina sobre una Partido.
EQ: Recuperar informacion | Nombre Id_post, cod_post, permalink, Post, noticia,
sobre noticias relacionadas titulo, texto, autor, fecha (post), habla_de_a, canal y
en la pagina sobre una fecha (noticia), logo, url, tema.
Partido . entradas_crawler,

num_comentarios,

votos_positivos (noticia), foto,

descripcion, titulo (canal),

tendencia.
EQ: Recuperar informacién | Nombre Foto Temay habla_de_c
principal sobre la pagina de
un Tema.
EQ: Recuperar informacion | Nombre Nombre, apellidos, foto, voto Habla_de_b, persona,
sobre personas relacionadas positivo, voto negativo y referenciado,
en la pagina sobre un Tema. biografia. habla_de cy post.
EQ: Recuperar informacion | Nombre Nombre, logotipo, siglas, Habla_de_c, post,
sobre partidos relacionados voto_positivo y voto_negativo habla_de a vy
en la pagina sobre un Tema. partido.
EQ: Recuperar informacion | Nombre Id_post, cod_post, permalink, Post, noticia,

sobre noticias relacionadas
en la pagina sobre un Tema

titulo, texto, autor, fecha (post),
fecha (noticia), logo, url,
entradas_crawler,
num_comentarios,
votos_positivos (noticia), foto,
descripcidn, titulo (canal),
tendencia.

habla_de_c, canal y
tema.

El: Introducir Comentario votosActuales, | Una entrada no produce salida, Post y
sobre la noticia en Pagina id_Post, por eso en el esquema se indica Comentario.
Principal. comentario, este hecho con una flecha

alias y fecha. unidireccional.
El: Introducir votos a favor | VotosActuales | Una entrada no produce salida, Partido
sobre un partido (En y Nombre del | por eso en el esquema se indica
cualquiera de las paginas) Partido este hecho con una flecha

unidireccional.

El: Introducir votos en VotosActuales | Una entrada no produce salida, Partido

contra sobre un partido (En
cualquiera de las paginas)

y Nombre del
Partido

por eso en el esquema se indica
este hecho con una flecha
unidireccional.
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El: Introducir votos a favor
sobre una Persona(En
cualquiera de las paginas)

y Nombre y
apellidos.

VotosActuales | Una entrada no produce salida,
por eso en el esquema se indica
este hecho con una flecha

unidireccional.

El: Introducir votos en VotosActuales | Una entrada no produce salida, Persona
contra sobre una Persona(En | y Nombre y por eso en el esquema se indica
cualquiera de las paginas) apellidos. este hecho con una flecha
unidireccional.
El: Introducir votos a favor | votosActuales | Una entrada no produce salida, por Post

sobre una Noticia(En e idPost.

cualquiera de las paginas)

eso en el esquema se indica este
hecho con una flechaunidireccional.

8.1.23 CALCULAR NUMERO DE ELEMENTOS Y SU

COMPLEJIDAD

En el anexo se facilitan las tablas de ponderaciones que asignan la complejidad
(A=ALTA, M= MEDIA, B=BAJA) segun el tipo de elemento (El, EO, EQ) , DETs
(numero de atributos) y FTRS (numero de ficheros).

Componentes DETs FTRs | COMPLEJIDAD
EO: Recuperar informacién sobre personas 6 5 A
relacionadas en la pagina principal

EO: Recuperar informacién sobre partidos 5 4 M
relacionados en la pagina principal

EO: Recuperar informacién sobre temas relacionadas 3 2 B
en la pagina principal

EO: Recuperar informacion sobre noticias 17 4 A
relacionadas en la pagina principal

EQ: Recuperar informacion principal sobre la pagina 7+2=9 3 M
de una Persona.

EQ: Recuperar informacion sobre personas 6+3=9 4 A
relacionadas en la pagina sobre una Persona.

EQ: Recuperar informacién sobre partidos 5+1=6 2 M
relacionados en la pagina sobre una Persona.

EQ: Recuperar informacion sobre temas relacionadas | 34+2=5 3 B
en la pagina sobre una Persona.

EQ: Recuperar informacidn sobre noticias 17+42=19 5 A
relacionadas en la pagina sobre una Persona.

EQ: Recuperar informacién principal sobre la pagina 1+9=10 1 B
de una Partido.

EQ: Recuperar informacién sobre personas 6+1=7 3 M
relacionadas en la pagina sobre una Partido.

EQ: Recuperar informacién sobre partidos 54+2=7 2 M
relacionados en la pagina sobre una Partido.

EQ: Recuperar informacién sobre temas relacionadas 3+1=4 3 B
en la pagina sobre una Partido.

EQ: Recuperar informacidn sobre noticias 17+1=18 5 A
relacionadas en la pagina sobre una Partido .

EQ: Recuperar informacion principal sobre la pagina 1+1=2 2 B
de un Tema.

EQ: Recuperar informacion sobre personas 6+1=7 4 A
relacionadas en la pagina sobre un Tema.

EQ: Recuperar informacién sobre partidos 5+1=6 4 A
relacionados en la pagina sobre un Tema.
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EQ: Recuperar informacion sobre noticias 17+1=18 5

relacionadas en la pagina sobre un Tema .

El: Introducir Comentario sobre la noticia en Pagina 5 2 M
Principal.

El: Introducir votos a favor sobre un partido (En 2 1 B
cualquiera de las paginas)

El: Introducir votos en contra sobre un partido (En 2 1 B
cualquiera de las paginas)

El: Introducir votos a favor sobre una Persona(En 3 1 B
cualquiera de las paginas)

El: Introducir votos en contra sobre una Persona(En 3 1 B
cualquiera de las paginas)

El: Introducir votos a favor sobre una Noticia(En 2 1 B
cualquiera de las paginas)

Componentes DET RET COMPLEJIDAD
ILF: Habla _de b 4 1 B

ILF: Habla de a 3 1 B

ILF: Habla de ¢ 2 1 B

ILF: Referenciado 4 1 B

ILF: Persona 5 1 B

ILF: Partido 9 1 B

ILF: Canal 16 1 B

ILF: Post 12 1 B

ILF: Noticia 4 1 B

ILF: Tema 2 1 B

ILF: Comentario 4 1 B

8.1.2.4. OBTENER LOS PF SIN AJUSTAR (PESA)

Por tanto los PFSA (Puntos de Funcion Sin Ajustar) se calculan como la suma de los
productos de cada componente por su peso determinado en la tabla correspondiente.

PFSA = PFTe + PFTo + PFTq + PFTif + PFTef

Componente | Bajo Medio Alto Total
El 5*3=15 1*4=4 0*6=0 PFTe =19
EO 1*4=4 1*5=5 2*7=14 PFTo =23
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EQ 4*3=12 4*4=16 6*6=236
ILF 11*7=77 0*10=0 0*15=0 PFTif=77
EIF 0*5=0 0*7=0 0*10=0 PFTef=0
PFSA =183
8.1.2.5. OBTENER LOS PF AJUSTADOS (PFA)
N° DE FACTOR FACTOR DE AJUSTE VALOR 0..5
1 Comunicacién de Datos 4
2 Proceso Distribuido 0
3 Rendimiento 3
4 Uso de la Configuracién 2
5 NUmero de Transacciones 4
6 Entrada de Datos Online 5
7 Eficiencia con el Usuario Final 2
8 Actualizaciéon Online 3
9 Légica de Proceso Interno Compleja 1
10 Reutilizacién 4
11 Facilidad de Instalacion 1
12 Facilidad de Operacién 5
13 Instalaciones Mdltiples 4
14 Facilidad de Cambios 4
Ajuste Complejidad Técnica (ACT) 42

VAF = 0,65 + (0,01*ACT) = 1,07
PFA = VAF * PFSA = 1,07 *183 = 195,81

8.1.2.6. CALCULO DEL ESFUERZO

Esfuerzo horas/persona = PFA / [1/8 persona/hora] = 195,81 /0,125 = 1566,48

8.1.2.7. CALCULO DE LA DURACION DEL PROYECTO

Duracién del proyecto en horas = 1566,48 horas/persona / 4 personas = 391,62 horas x miembro

Duracion en meses = 391,62 / 100 horas/mes=3,9162 = 3 meses y 19 dias
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Nota: horas/mes productivas estimadas en el proyecto, calculadas de 20 dia
y 5 horas productivas estimadas de las 8 de jornada laboral normal diaria

8.1.2.8. CALCULO DEL PRESUPUESTO DEL PROYECTO

Costo Total del Proyecto = [(Sueldo del Jefe de Proyecto + Sueldo del Analista+ Sueldo del Programador
+ Sueldo del Disefiador Grafico) * Meses de Duracién ]+ Otros costos
necesarios durante la realizacion del proyecto.

Para el calculo del presupuesto ya que tenemos los costes por hora de cada miembro,
sumaremos estos costes y los multiplicaremos por las horas de duracion.

Costo Total del Proyecto = [(44 euros/hora + 36 euros/hora + 28 euros/hora + 28
euros/hora) * 391,62 horas de duracion] = 136 euros/hora * 391,62 horas = 53260,32
euros
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9. LINEAS FUTURAS

9.1 Arquitectura légica

La arquitectura lI6gica de la aplicacion sigue el patron Modelo Vista Controlador
(MVC). Este separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la logica de
control 0 negocio en tres componentes distintos:

o Modelo: es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema
opera. La logica de datos asegura la integridad de éstos. EI SGBD para gestionar
los datos corresponde a este componente.

e Vista: presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar,
normalmente la interfaz de usuario. La vista estara formada por un conjunto de
paginas webs que facilitaran al usuario la interaccion con el Sistema.

o Controlador: responde a eventos, normalmente acciones del usuario que
provocan cambios en el modelo y probablemente en la vista.

El patron MVC se utiliza muy a menudo en aplicaciones web, donde la vista es la
pagina HTML y el cddigo que provee de datos dindmicos a la pagina, el modelo es el
SGBD vy la Logica de negocio, y el controlador es el responsable de recibir los eventos
de entrada desde la vista.

Segun este modelo nuestro prototipo podria mejorar si estructuramos un poco mejor la
implementacion, es decir, actualmente nuestras JSP estan realizando tanto la
funcionalidad de vista como la de controlador. Seria conveniente crearnos un
controlador, que se encargase de evaluar y decidir qué vista es la que debe mostrarse en
cada momento y que este gestione todos los calculos y acciones del usuario, dejando
nuestras JSP mucho maés limpias y claras. Consiguiendo asi implementar totalmente este
modelo.

9.2. Control de versiones:

Seria interesante utilizar un servidor para el control de versiones. Este servidor ofrece la
posibilidad de almacenar todo el desarrollo del proyecto. A parte de ser una medida de
backup ofrece la posibilidad de mantener actualizada toda la informacion y organizarla
en versiones en cualquier maquina en la que se trabaje. Es una herramienta ideal para
realizar trabajos en grupo ya que la informacion estara actualizada en todo momento, de
manera que cada vez que alguien necesite trabajar sobre alguna parte del proyecto podra
consultar la ultima version y trabajar sobre una copia de ésta, hasta que consolide sus
cambios y vuelva a subirla al control de versiones convirtiéndose en una nueva version.
De esta manera pueden trabajar varias personas a la vez sobre partes idénticas del
desarrollo sin pisarse los cambios los unos a los otros. Por ejemplo: Dos personas se han
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descargado a su equipo la ultima version de una JSP, es decir, ambas ticgs
version y estan trabajando con diferentes objetivos. La primera que finalice sublra sus
cambios al control de versiones, sin que se produzca ningin problema. Cuando finalice
la segunda, existira una version mas actualizada en el control de versiones que la que
estaba modificando, de esta manera nos daremos cuenta que deberemos bajarnos la

ultima version para poder afiadir los nuevos cambios, sin pisar el trabajo de nuestro
compariero.

9.3. Accesibilidad:

Para cumplir con los estandares de accesibilidad, seria necesario segin que estandar
deseemos cumplir, revisar la parte de Javascript que hemos utilizado en la aplicacion y
buscar otra forma alternativa a éste para implementar su funcionalidad. También seria
interesante para la funcionalidad de introducir comentarios evitar el uso de ventanas y
cargarlo todo sobre la misma pagina.

También cabe destacar, que si en un futuro se usan servicios REST mejoraria el acceso
a la informacidn del sistema pues simplifica y organiza la estructura de las URLSs. Esto
permite acceder a los recursos del sistema de una manera mas comoda.
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10. CONCLUSIONES

Finalmente podemos concluir con que para este prototipo se han logrado todos los
objetivos marcados a excepcion de que nuestras paginas pasen la validaciéon de los
niveles de adecuacién. Tal y como se ha comentado en “lineas futuras”, este problema
se resolveria eliminando el Javascript que posee la aplicacion y buscando una manera
alternativa para su adecuacion. Ademas deberian eliminarse la apertura de nuevas
ventanas, y como posible alternativa se podria ofrecer esa informacién sobre la misma
pagina. No se ha llegado a cumplir este objetivo puesto que supondria redisefiar parte
del desarrollo, y se ha sido consciente de este problema en la finalizacion del proyecto.

Este proyecto forma parte de un proyecto mayor en el que han participado mas
personas, cada una de ellas ha realizado su proyecto de fin de carrera de su parte
correspondiente. Normalmente el formar parte de un equipo es una ventaja porque
existen especialistas cada uno de su materia, y en conjunto pueden resolver la mayoria
de los inconvenientes que se les planteen con cierta facilidad, gracias a que con la
comunicacion entre ellos y aportando cada uno sus conocimientos se hace frente a
cualquier inconveniente. En el caso del desarrollo de este proyecto, este punto ha sido
mas bien un inconveniente puesto que cada componente del equipo ha formado parte de
éste en un determinado periodo de tiempo y no se ha llegado a formar en si un equipo.
Lo que quiero decir con esto, es que no se ha trabajado como ocurriria en un proyecto
real, sino que mas bien te encontrabas trabajo hecho, el cual debias estudiar y analizar
para poder realizar el tuyo propio. Esto presenta tanto sus ventajas como Sus
inconvenientes, la ventaja es que el conocimiento no tiene lugar y en lugar de adquirir
s6lo conocimientos de mi proyecto en cuestion, he adquirido conocimientos del resto de
partes dandome una vision global que me ha hecho comprender mucho mejor mi
trabajo. Los inconvenientes han sido el tener que dedicar mucho mas tiempo del que se
emplearia solo en realizar éste proyecto y la dificultad de entender el trabajo que otra
persona ha realizado sin poder comunicarte con él para entender su planteamiento.
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12. ANEXO

Tabla de ponderaciones para ElI, EQy EO

CLASIFICACION DE

ENTRADAS Y 1-4 Atributos 5-15 Atributos '\]M. de 15

CONSULTAS Atributos
0 icheros i
Do I ticheros BAJA 3 BAJA 3 MEDIA 4
accedidos
2 ficheros accedidos BAITA S MEDIA 4 ALTA 6
'\,-E_-.11". 0% ] - —
Més de 2 ficheros MEDIA 4 ALTA 6 ALTA 6
accedidos

Tabla 1
CLASIFICACION DE - . i . Mas de 19
. - _1x . .
SALIDAS 1-5 Atributos 6-19 Atributos Atributos

” 2 o i _
b o BAJA 4 BAJA 4 MEDIA 5
accedidos
9 2
e BAJA 4 MEDIA 5 ALTA 7
accedidos
Mis » 1 fichero . - o o
Més de 3 ficheros MEDIA 5 ALTA 7 ALTA 7
accedidos

Tabla de ponderaciones para ILF y EIF

Tabla 2
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FICHEROS LOGICOS . . Mas de 50
INTERNOS 1-19 Atributos 20-50 Atributos Atributos
| Entidad o registro BAJA 7 BAJA 7 MEDIA 10
logico
s o P LS © BAJA 7 MEDIA 10 ALTA 15
regisiros logicos
Mis de 5 Entidades MEDIA 10 ALTA 15 ALTA 15
o registros logicos
Tabla 3
FICHEROS LOGICOS . - . Mas de 50
EXTERNOS 1-19 Atributos 20-50 Atributos Atributos
| Entidad o registro BAJA 5 BAJA 5 MEDIA 7
logico
2 - 5 Entidades o BAJA 5 MEDIA 7 ALTA 10
registros logicos
Mis de 5 Entidades o MEDIA 7 ALTA 10 ALTA 10
registros logicos
Tabla 4

Proceso de Estimacion Mediante PF

No. Entradas No. Salidas No. Consultas No. Ficheros
al Sistema (EI) del Sistema (EQ) BD (EQ) (ILF - EIF)

Factor Correccion Factor Correccion Factor Correccion
por Complejidad: por Complejidad: por Complejidad:

No. Atributos No. Atributos No. Atributos
de Entradas de Salidas de Ficheros

Puntos de Funcién Estimacién del
Sin Ajustar Esfuerzo Datos de
Productividad
del Equipo

Escalade
14 Factores de
Complejidad \
Ajuste de Estimacion del
Complejidad Técnica Tiempo de Desarrollo

"

Puntos de Funcion Estimacion del
Ajustados Presupuesto

PFTe : Total Puntos de Funcion para las entradas del sistema.
PFTo : Total Puntos de Funcion para las salidas del sistema.
PFTq: Total Puntos de Funcion para las consultas del sistema.
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PFTif: Total Puntos de Funcidn para los archivos internos del sistema.
PFTef: Total Puntos de Funcidn para los archivos externos del sistema.
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