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Resumen

El avance de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) ha permitido ampliar
las posibilidades de progreso de la sociedad y la adquisicion de conocimientos de una forma
rapida y sencilla a través de la web, la cual ha experimentado un crecimiento exponencial en
los ultimos afnos. Este alto volumen de informacion dificulta el consumo de la misma a los
usuarios y no permite seguir constantemente las publicaciones realizadas por las diversas
fuentes de interés, lo cual provoca que los usuarios deban invertir mucho tiempo y esfuerzo para
encontrar informacion relevante y actualizada. En este nuevo escenario el uso de Interfaces de
Programacion de Aplicaciones (APIs) permitira mejorar los procesos de consumo y reutilizacién

de contenido web.

En el presente trabajo se desarrolla una herramienta que permite informatizar el proceso
de consumo y reutilizacion de contenido web a través de la técnica de web scraping. En la
propuesta se utiliza como metodologia de desarrollo de software XP, como tecnologias del lado
del servidor el lenguaje de programacién Python en conjunto con el framework Django y el
plugin Django Rest Framework, ademas del gestor de tareas Celery, para la creacion de una
AP| REST accesible desde cualquier tipo de entorno. Por otro lado, como tecnologias del lado
del cliente se utiliz6 HTML, CSS, JavaScript, jQuery y el framework AngulardS para crear una
aplicacion cliente que interactua con la APl en el servidor y ofrece sus funcionalidades de una

forma amigable a los usuarios.

Palabras claves: consumo, contenido web, reutilizacion, web scraping
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Introduccion

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) ha permitido
ampliar las posibilidades de progreso de la sociedad y la adquisicion de conocimientos de una
forma rapida y sencilla. Como parte de esas tecnologias se encuentra Internet, siendo la World
Wide Web (WWW o la web) el servicio que mas éxito ha tenido. Gracias a la web, millones de
personas tienen acceso facil e inmediato a una cantidad extensa y diversa de informacion en

linea, que ademas crece cada afo a un ritmo acelerado [18].

Cuba, a pesar de no contar con una infraestructura de primer nivel a lo largo y ancho del pais,
posibilita el acceso a Internet a diferentes organizaciones y empresas, dentro de las cuales
se encuentran las universidades del pais. Una de estas instituciones es la Universidad de
las Ciencias Informéticas (UCI), un centro docente-productivo que desarrolla aplicaciones y
servicios informaticos orientados a diversos sectores de la economia y los servicios, dentro y
fuera de Cuba. En cada uno de los centros productivos de la UCI el consumo de informacién en
Internet es elevado y tiene un impacto directo en la calidad de los productos, ya que es el medio
por excelencia para consultar documentacion, realizar trabajos investigativos, resolver dudas en

foros de discusion, seguir las Ultimas noticias publicadas, entre otras muchas tareas.

Sin embargo, existen varios factores que dificultan el consumo de informacion a los usuarios,
debido fundamentalmente al crecimiento exponencial de la web en los ultimos afos. Entre
estos factores se encuentran el volumen elevado de fuentes de informacién a consultar, la
diseminacién de estas fuentes en la web, asi como la dispersién de la informacién de interés
dentro de las fuentes. Estos factores provocan que los usuarios deban invertir mucho tiempo
y esfuerzo para encontrar informacién relevante y actualizada, incidiendo negativamente en
el proceso de desarrollo de software. Ademas, resulta muy dificil para los usuarios seguir
constantemente las publicaciones realizadas por las diversas fuentes de interés, sobre todo si

la frecuencia de las mismas es alta.

Otro factor que no permite un aprovechamiento adecuado de la informacién en la web, es la
ausencia de Interfaces de Programacion de Aplicaciones (APIls) para acceder a los datos en

bruto publicados. Esto impide la integracion y reutilizacion de la informacién en aplicaciones
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web hibridas, asi como la manipulacion automatica de los datos en la I6gica de negocio de otras
aplicaciones. De esta forma, se desaprovecha una gran variedad de informacién (muchas veces
de calidad, completa y fiable), que es potencialmente reutilizable, como por ejemplo, informacion

social, econémica, geografica, estadistica, meteoroldgica, turistica, empresarial y educacional.

De la problematica descrita anteriormente se deriva el siguiente problema a resolver: ; Como

informatizar el proceso de consumo y reutilizacién de contenido web en la UCI?

El problema a resolver planteado, se enmarca en el objeto de estudio: El proceso de consumo

y reutilizacion de contenido web.

Teniendo como objetivo general: Desarrollar una aplicaciéon web que permita informatizar el

proceso de consumo Y reutilizacion de contenido web en la UCI.

Definiendo como campo de accion: El proceso de consumo y reutilizacion de contenido web

de forma informatizada en la UCI.

Para dar cumplimiento al objetivo establecido se definen las siguientes tareas de investigacion:

1. Analisis de las herramientas y tecnologias existentes que permiten el consumo vy reutiliza-

cién de contenido web, estableciendo similitudes con la investigacién en curso.

2. Analisis de los procesos que intervienen en el consumo y reutilizacién de contenido web,

para tener un mejor dominio del problema a resolver.

3. Estudio de los elementos correspondientes a la planificacién del software con el objetivo

de llevar a cabo un desarrollo organizado.

4. Analisis de los elementos correspondientes al disefio del software para guiar la implemen-

tacion del mismo.

5. Estudio de las herramientas y tecnologias seleccionadas para la implementacion del

sistema para lograr una aplicacién funcional como solucién al problema de la investigacion.

6. Estudio de los diferentes tipos de pruebas para verificar el correcto funcionamiento del

sistema desarrollado.

Definiéndose como idea a defender que: El desarrollo de una aplicacién web que permi-
ta informatizar el proceso de consumo y reutilizacién de contenido web permitird un mejor
aprovechamiento del mismo en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

2
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La realizacién del presente trabajo se sustenta en los siguientes métodos de investigacion:

Métodos teoricos:

= Analitico-Sintético: Permite realizar el estudio tedérico de la investigacién, facilitando el
analisis de documentos y la extraccién de los elementos mas importantes acerca del
funcionamiento de las aplicaciones que permiten el consumo y reutilizacion de contenido

web en la actualidad.

= Historico-Logico: Este método permite estudiar todo lo relacionado con los sistemas de
consumo y reutilizaciéon de contenido web, para asi obtener un conocimiento histérico de

su desarrollo y comportamiento tanto a nivel internacional como nacional.
Métodos empiricos:

= Medicién: El sistema obtenido como resultado de la investigacion sera medido mediante

las pruebas unitarias y de aceptacién garantizando el correcto funcionamiento del mismo.

En aras de estructurar el proceso de desarrollo del presente trabajo de una manera coherente y

organizada, se dividié el mismo en un total de 4 capitulos:

Capitulo 1. Fundamentacién Teérica: Se abordan los elementos tedricos mas importantes
que sirven de base para la realizacion de toda la investigacién; también se proporciona una
descripcién de las herramientas y metodologia de desarrollo de software a utilizar para dar

solucion al problema planteado.

Capitulo 2. Propuesta del Sistema: Se brinda una explicacién de la solucién propuesta, enfati-
zando las caracteristicas del sistema a desarrollar, haciendo un andlisis de los flujos de trabajo

involucrados en el campo de accién y definiendo el objeto de automatizacion de la propuesta.

Capitulo 3. Exploracion, Planificacién y Diseno: Se detallan los artefactos generados durante

las fases de exploracion, planificacion y disefio del proyecto.

Capitulo 4. Implementacion y Pruebas: Se expone todo lo relacionado a los procesos de

implementacidn y pruebas del sistema.



CAPiTULO 1

Fundamentos teoricos necesarios para la im-
plementacion del sistema de consumo y reuti-
lizacion de contenido web

1.1. Introduccion

En el presente capitulo se realiza un analisis de los sistemas fundamentales que permiten
realizar el consumo y reutilizacién de contenido web, identificando caracteristicas interesantes
y limitaciones de los mismos. Ademas, se describen las tecnologias seleccionadas para el
desarrollo del sistema, tanto del lado del cliente como del lado del servidor, asi como las

herramientas de desarrollo utilizadas.

1.2. Consumo y reutilizacion de contenido web. Estado del arte

Cada dia en Internet se publican millones de noticias, se suben millones de imagenes, videos,
cursos, opiniones, etc. Saber encontrar aquella informacion relevante (fiable y de calidad) en

ese caos informativo es una tarea cada vez mas compleja e importante [29].

Con el objetivo de facilitar el consumo de informacion actualizada a los usuarios han surgido
diferentes tecnologias y herramientas. Algunas de las opciones mas usadas son los canales
Really Simple Syndication (RSS) y los boletines electrénicos, asi como las técnicas de web

scraping. Todos estos elementos seran analizados a continuacion.
1.2.1. Canales RSS

RSS es un formato de archivo, basado en XML, que sirve para recoger contenidos publicados
en paginas web. Constituye un estdndar creado para distribuir contenidos, usualmente las
novedades de los sitios web, por un canal distinto de la propia pagina web. Gracias a RSS
el usuario visitante de una pagina web puede suscribirse a sus novedades y recibirlas en el

instante de ser publicadas, sin necesidad de acceder a la pagina web donde se han publicado

[4].
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Las ventajas que ofrecen los sistemas RSS son muchas, de las cuales se destacan las siguientes
[4, 33]:

= Supone un importante ahorro en el tiempo de navegacion y busqueda de informacion, ya
que en el lector RSS, el usuario tendrd un resumen de los ultimos articulos publicados.
= E| RSS est4 libre de contenido no deseado (spam).

= La suscripcion o cancelacién a las fuentes RSS es rapida y sencilla, ya que es el propio

usuario quien realiza estas acciones.

m Es ampliamente usado en internet, por ejemplo en blogs, portales, diarios online, si-
tios corporativos, sitios especializados, catalogos y novedades de sitios de comercio

electronico.

= Se puede integrar el contenido de los RSS dentro de otros sitios web, lo cual permite

reutilizar la informacion publicada de manera sencilla.
Esta tecnologia también posee varias desventajas o limitantes [33]:

= Recibir los canales RSS crea mayor trafico y demanda en el servidor, por lo que puede

hacer que la conexién a Internet se vuelva algo mas lenta.
= No es posible aplicar filtros avanzados a la informacién que se desea recibir.
= No se pueden agrupar actualizaciones desde sitios web diferentes en un Unico canal RSS.

= El nivel de reutilizacién que brinda es muy bésico, ya que la informacion se ofrece en un

archivo de texto.

m Es posible que algunas paginas web de interés no publiquen sus noticias a través de un

canal o fuente RSS.

Aunque la tecnologia RSS esta siendo ampliamente utilizada por los sitios web en internet, la
misma no ha tenido una gran aceptacion por parte de los usuarios. Segun un informe de la
empresa Yahoo, donde se muestran algunas estadisticas de uso, se estima que solo un 12%
de los usuarios de Internet conoce lo que es RSS, mientras que solo el 4 % de los usuarios lo

usan [21].
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Se puede concluir que los canales RSS poseen varias limitaciones que no permiten un consumo
y reutilizacion adecuados de la informacion publicada en la web, aunque constituyen una de las

mejores opciones actualmente.
1.2.2. Boletines electronicos

Un boletin electrdnico es un correo electrénico enviado de forma periddica en texto plano o en
cbdigo HTML, y que contiene informacién, promocién comercial o publicidad de la pagina web
que la emite. El boletin se recibe en el buzén de correo del destinatario, quien previamente se
tiene que haber subscrito voluntariamente a dicho servicio en la pagina web que lo emite o

presta el servicio [24].

Los boletines electrénicos han alcanzado un alto grado de popularidad, debido fundamentalmen-
te al amplio uso del correo electrénico a nivel mundial. En 2012 se estima que existian 2.200
millones de usuarios de correo electronico en el mundo, generando un trafico total diario de
144.000 millones de mensajes. Ademas se estima que el 68.8 % de todo el trafico generado eran
correos no deseados (spam). Estas estadisticas denotan un uso masivo del correo electrdnico,
asi como una amplia practica del envio de correos no deseados, lo cual es un factor en contra

de las subscripciones a boletines electronicos [28].

De forma general, los boletines electrénicos presentan algunas desventajas y limitaciones, las

cuales se sefalan a continuacion:

Al tener que proporcionar una direccién de correo electronico para suscribirse se corre el

riesgo de recibir correos no deseados.
= No es posible filtrar ni agrupar la informacién que se desea recibir.

= No se puede reutilizar adecuadamente la informacion recibida a través de boletines

electrénicos.

= No todos los sitios web implementan el envio de boletines electrénicos para difundir sus

contenidos.

Luego de las caracteristicas expuestas anteriormente, se puede concluir que los sistemas de

boletines electrdnicos no representan la herramienta mas idénea para consumir contenido web
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desde cualquier fuente de interés, ademas de que no permiten una adecuada reutilizaciéon de la

informacion recibida.
1.2.3. Web scraping

Se denomina web scraping (raspado web) al conjunto de técnicas usadas para extraer automa-
ticamente alguna informacién de una pagina web en lugar de copiarla manualmente. El web
scraping es usado regularmente para buscar cierto tipo de informacion, extraerla, e integrarla

en una nueva pagina web [37].

Los web scrapers (aplicaciones basadas en web scraping) son especialmente Utiles cuando se
tienen necesidades especificas de busqueda de informacion, de ejecucién de acciones y toma
de decisiones usando la informacion encontrada, o cuando un sitio web despliega informacion
relevante, pero no proporciona una API para que otras aplicaciones realicen consultas directas
sobre dicha informacion. Estos sistemas ofrecen automatizacion y cierto nivel de inteligencia
para la obtencién y procesamiento de los datos. Podria decirse que permiten acceder a los
datos camuflados en la capa de presentacion, constituyendo una forma de adaptar el contenido
web publicado a necesidades personales y capitalizar informacion que esta aparentemente
oculta [30].

Por lo expuesto anteriormente, la técnica de web scraping debe constituir una parte esencial de
la solucién del problema de la investigacién en curso. Sin embargo, por si sola no constituye

una solucion, ya que presenta algunas particularidades que impiden su uso directo:
= Se debe programar manualmente el acceso a cada una de las paginas de donde se desea
obtener la informacién, asi como la légica de procesamiento y/o reutilizacion de la misma.

» El proceso de parsear el HTML para obtener la informacion de interés puede ser una tarea

complicada si la estructura es deficiente.

= Se debe tratar de no afectar el desempeno del sitio que se analiza, evitando ataques de

denegacion de servicio no deseados.

Por estas razones, se analizaron otras aplicaciones que utilizan web scraping para obtener
la informacion publicada, que permitieran emplear las potencialidades del web scraping sin

necesidad de programar manualmente todo el proceso.
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1.2.4. Casos de estudio

Actualmente existen una gran cantidad de aplicaciones para la extraccion de contenido web, las

cuales varian en cuanto a costo y funcionalidades [36].

Por esta razdn se hace necesario llevar a cabo un estudio sobre las aplicaciones de consumo y
reutilizacion de contenido web, con el propésito de evaluar las fortalezas y debilidades de cada

una en el contexto de la presente investigacion.

Las analizadas a continuacién son las mas completas y disponibles de manera gratuita [35],
segun una recopilacién realizada por el sitio scraping.pro, que desde el afio 2012 analiza,

prueba y divulga informacién asociada a este tipo de aplicaciones.
1.2.4.1. Import.io

Import.io es un scraper online gratuito que permite recolectar diferentes tipos de datos y
organizar la informacién obtenida en tablas. Posee una interfaz moderna y facilidades de uso
tanto para usuarios novatos como para expertos, con un sistema de ayuda que guia todo el

proceso de scraping.

Cuenta una amplia gama de funcionalidades utiles para el consumo y reutilizacién de la
informacion, siendo una de las herramientas gratuitas mas completas y novedosas, ya que fue

fundada en 2012 y lanzada al mercado en 2013 [26].

El objetivo principal de esta aplicacion es facilitar el proceso de extraccion, almacenamiento y
reutilizacién de datos, ofreciendo un sinfin de caracteristicas impresionantes en este sentido.
Sin embargo, no brinda opciones avanzadas para el consumo de informacion, teniendo como

principales limitantes:

= No posibilita la generacién de canales RSS y boletines electrénicos personalizados a

partir del contenido recolectado.
= Carece de opciones para aplicar filtros avanzados al contenido.
Ademas de las limitantes en cuanto a funcionalidades, es necesario sefialar que se trata de

una aplicacién aun en fase de desarrollo, que puede presentar errores o comportamientos

inesperados ocacionalmente [2].



Capitulo 1. Fundamentacién teérica

1.2.4.2. Kimono

Kimono es un servicio de web scraping en linea que permite crear APIs a partir de sitios
web. Fue lanzado en enero de 2014, y aun se encuentra en desarrollo. Es un proyecto muy
prometedor, que permite recuperar la informacion recolectada en varios tipos de formatos
(JSON, CSV y RSS), asi como recuperar versiones anteriores de los datos, enviar alertas
sencillas por correo electrdnico, y una gran cantidad de opciones para configurar y gestionar las

APIs creadas [36].

Es una herramienta bastante completa, presentando algunas limitaciones, que son sefialadas a

continuacion:

= No posibilita la generacion de boletines electronicos personalizados a partir del contenido

recolectado.
m Carece de opciones para aplicar filtros avanzados al contenido.
= Dependencia de conectividad a Internet para obtener los datos.

= Su versién profesional tiene un costo de hasta $168.

Ademas, al igual que Import.io, es una herramienta muy nueva, con muchas promesas, pero
aun inestable, sobre todo la version gratuita. Sin embargo, esta version es bastante funcional y

puede llegar a ser mucho mas rapida que su homéloga Import.io [36].

Luego del proceso de andlisis de las aplicaciones anteriores, se concluye que las mismas no
presentan todas las funcionalidades demandadas en la presente investigacién, ademas de no
contar con un nivel de madurez suficiente, ya que ambas se encuentran en fase de desarrollo.
Sin embargo, el presente estudio ha permitido constatar la ebullicién que presenta el mercado
de este tipo de aplicaciones en la actualidad, debido fundamentalmente a las crecientes necesi-
dades de las organizaciones y empresas de mejorar los procesos de consumo y reutilizacion
de contenido web. Ademas, se seleccionaron algunas funcionalidades de las aplicaciones
analizadas que no deben faltar en la solucion propuesta, como son el desarrollo de una API
independiente de la aplicacién, la seleccién del contenido con un click, el almacenamiento del

contenido a través de versiones, entre otras.
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1.3. Metodologia de desarrollo de software

Actualmente existen diferentes metodologias de desarrollo de software, debido a que todos los
proyectos de software no son iguales y por tanto necesitan un enfoque de desarrollo acorde
a sus caracteristicas particulares. Los proyectos difieren en cuanto al tamafo, composicion
y prioridades. Las personas de un proyecto poseen ademas diferentes niveles de experien-
cia, principios y habilidades. Todos estos aspectos deben ser considerados para seleccionar

correctamente una metodologia de desarrollo de software [8].

Para la realizacién del sistema propuesto en este trabajo se decidio utilizar la metodologia de
desarrollo Extreme Programming (Programacion Extrema, XP por sus siglas en inglés). XP es
una metodologia basada en valores de simplicidad, comunicacién, retroalimentacion y coraje.
Funciona mediante la unién de todo el equipo y la aplicacién de practicas bien definidas, con
suficiente retroalimentacion para permitirle al equipo ver donde estan y adaptar sus practicas a

cada situacion unica [6].
1.3.1. Fundamentacion de la metodologia de desarrollo seleccionada

Se decidi6 utilizar XP debido a que se adapta en gran medida al tipo de proyecto a desarrollar,
las condiciones de trabajo, y las practicas utilizadas. A continuacion se describen varias de las

razones que motivaron la seleccion de esta metodologia.

= El proyecto es pequeno. XP esta concebida para ser utilizada dentro de proyectos peque-

nos.

= Los requisitos del sistema pueden cambiar. El sistema debe cambiar y ampliar sus
funcionalidades de forma que sea capaz de adaptarse a cada nueva situacion. Uno de los
principios basicos de XP es que el cambio frecuente de los requerimientos es algo normal
en el proceso de desarrollo. Esta metodologia se adapta perfectamente a los proyectos

cuyos requerimientos cambian a menudo.

= El cliente forma parte del equipo de desarrollo. Mediante la aplicacion de XP se puede

lograr una retroalimentacién mayor y lograr un producto que satisfaga sus necesidades.

10
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m El riesgo de desarrollo es elevado debido al corto tiempo de entrega planteado y a los
continuos cambios de requerimientos. XP esta disefiada para mitigar los riesgos en

proyectos con estas caracteristicas.

m Algunas préacticas de XP como las entregas pequenas, el disefio simple y el Desarrollo
Guiado por Pruebas (TDD, del inglés Test Driven Development) son parte de la filosofia

de desarrollo del equipo.

1.4. Tecnologias y herramientas de desarrollo

Existen numerosas tecnologias y herramientas relacionadas con la programacion de aplicacio-
nes web, tanto del lado del servidor como del cliente. La gran cantidad de recursos disponibles,
y esta caracteristica dual de las aplicaciones web (que poseen un conjunto de funcionalidades
independientes del lado cliente y del lado servidor), dificulta enormemente el andlisis y disefio

de este tipo de aplicaciones [19].

A continuacién se describen brevemente las tecnologias y herramientas seleccionadas (tanto

del lado del servidor como del cliente) para el desarrollo del presente trabajo.
1.4.1. Tecnologias del lado del servidor
1.4.1.1. Python 2.7

Python es un lenguaje de programacién creado por Guido van Rossum a principios de los
anos 90. Es un lenguaje similar a Perl, pero con una sintaxis muy limpia y que favorece un
cbdigo legible. Se trata ademas de un lenguaje interpretado o de script, con tipado dinamico,

fuertemente tipado, multiplataforma y orientado a objetos [17].

Es ademas un lenguaje de programacion de cddigo abierto muy popular para el desarrollo de
aplicaciones independientes y de scripting en una gran cantidad de dominios de problemas. Es
gratis, portable, potente, y relativamente facil de usar. Python es empleado tanto en proyectos
grandes como pequeios, mejorando la productividad de los desarrolladores y la calidad del

software [22].

11
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Python ha sido seleccionado como lenguaje de programacion por las caracteristicas enunciadas
anteriormente, asi como por la gran cantidad de bibliotecas disponibles que pueden ser ltiles

en el presente trabajo.
1.4.1.2. Django 1.7

Django es un framework para desarrollo web escrito en Python, que permite construir y man-
tener aplicaciones web de alta calidad con el minimo esfuerzo posible. Django permite a los
desarrolladores concentrarse en el codigo de la aplicacién propiamente dicha, manejando tareas
repetitivas y complejas propias de la programaciéon web. De esta forma, provee un alto nivel
de abstraccién para patrones comunes en el desarrollo web, incrementando la calidad de las

soluciones, aumentando la productividad y disminuyendo los errores en el cédigo [20].

Django provee una arquitectura similar a la muy conocida Modelo-Vista-Controlador (MVC),
con los mismos beneficios, pero con un marcado énfasis en la productividad, llamada Modelo-
Plantilla-Vista (MTV). Consecuentemente, provee un conjunto de herramientas asociadas a la
arquitectura, como un sistema de Mapeo Relacional de Objetos (ORM), un motor de plantillas,

entre otras utilidades [1].
1.4.1.3. Django Rest Framework 3.1

REST (REpresentational State Transfer), es un tipo de arquitectura de desarrollo web que se
apoya totalmente en el estandar HTTP. REST permite crear servicios y aplicaciones que pueden
ser usadas por cualquier dispositivo o cliente que entienda HTTP, por lo que es mucho mas
simple y convencional que otras alternativas que se han usado en los ultimos diez afios como
SOAP y XML-RPC. Por lo tanto, REST es el tipo de arquitectura mas natural y estandar para

crear APIs para servicios orientados a Internet [25].

Debido a las caracteristicas mencionadas anteriormente, se decide emplear una herramienta
que facilite el desarrollo de una API REST que permita exponer los datos almacenados en el
servidor. Se escoge Django Rest Framework como solucién, debido a diversas razones que

seran expuestas a continuacion.

Django Rest Framework es una aplicacién Django que permite construir proyectos software

bajo la arquitectura REST, incluye gran cantidad de codigo para reutilizar (Views, Resources,

12
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Serializers, etc.), una APl navegable y una interfaz administrativa desde la cual es posible
realizar pruebas sobre las operaciones HTTP, como por ejemplo: POST y GET. Cabe resaltar
ademas que los mentores de este proyecto hacen un uso intensivo de las vistas genéricas, con

el objetivo de aprovechar las ventajas de la programacién orientada a objetos [27].
1.4.1.4. BeautifulSoup 4.3

BeautifulSoup es una biblioteca escrita en Python disefiada para aplicaciones de web scraping.

Algunas de sus caracteristicas mas interesantes se exponen a continuacién [31]:

= Provee métodos robustos para navegacion, busqueda y modificacién del arbol DOM de
cualquier documento HTML, asi como una completa caja de herramientas para extraer

exactamente la informacion que se desea.

= BeautifulSoup realiza automaticamente las tareas de codificacion y decodificacion necesa-

rias en el proceso de web scraping.

= Se puede integrar facilmente con los parsers HTML para Python mas populares, como Ixml

y htmi5lib, permitiendo probar diferentes estrategias en cuanto a velocidad y flexibilidad.

Sus caracteristicas hacen que sea una biblioteca de obligada inclusién en el presente trabajo,

ya que facilita muchas de las tareas de desarrollo.
1.4.1.5. Celery 3.1.17

Celery es una aplicacion que nos permite crear tareas de trabajo asincronas gestionadas por
un gestor de colas que esta basado en el envio de mensajes de manera distribuida. Se focaliza
en operaciones en tiempo real pero también soporta la calendarizacién de tareas, es decir, que
puede ejecutar tareas en un momento determinado o de manera periddica. Las unidades de
ejecucion, llamadas tareas, se ejecutan de manera concurrente en uno o mas nodos de trabajo.
Estas tareas pueden ejecutarse tanto asincrona como sincronamente, siendo el sistema en

general altamente configurable [3].
1.4.1.6. PostgreSQL 9.2

PostgreSQL es uno de los Sistemas de Gestidén de Bases de Datos (SGBD) mas avanzados

a nivel mundial. Sus caracteristicas técnicas lo hacen uno de los mas potentes y robustos del
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mercado. Su desarrollo comenzo hace mas de 16 afnos, y durante este tiempo, estabilidad,
potencia, robustez, facilidad de administracion e implementacién de estandares han sido las
caracteristicas que mas se han tenido en cuenta durante su desarrollo. PostgreSQL funciona

muy bien con grandes cantidades de datos y una alta concurrencia de usuarios [11].

Ademas, se integra muy bien con el lenguaje de programacion seleccionado, y es una de las

bases de datos mejor soportadas por el ORM de Django.
1.4.1.7. Servidores web
Gunicorn

Gunicorn, también conocido como Green Unicorn (Unicornio Verde), es un servidor WSGI
HTTP para Python y sistemas unix. Se trata de un fork portado del proyecto Ruby’s Unicorn.
Es ampliamente compatible con varios frameworks web, entre ellos Django. Gunicorn permite
administrar las peticiones simultaneas que se generan en una aplicacion web y definir de forma

sencilla diversos parametros de configuracion .

Su funcidn en el sistema es servir la aplicacion escrita en Python, es decir, el contenido dinamico

generado a partir de interpretar el cédigo.
Nginx

Nginx es un servidor web y proxy inverso gratuito, de cédigo abierto y de alto rendimiento,
ademas de ser un proxy para protocolos de correo electrénico (IMAP/POP3). Es software libre
y de codigo abierto, licenciado bajo la Licencia BSD simplificada. Es multiplataforma, por lo
que corre en sistemas tipo Unix (GNU/Linux, BSD, Solaris, Mac OS X, etc.) y Windows. Este
servidor es conocido por su estabilidad, su gran conjunto de caracteristicas, una configuracion

sencilla y por consumir pocos recursos [34].

En el presente trabajo, Nginx se utilizara como proxy inverso, que servira los archivos estaticos
de la aplicacién, de manera que se logre un buen balance de carga, y por tanto un buen

rendimiento.
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1.4.2. Tecnologias del lado del cliente
1.4.2.1. HTML5

HTML, mas que el lenguaje de marcado predominante usado para estructurar el contenido
web, es realmente una tecnologia web que interrelaciona varios estandares. En esta ultima
revision del lenguaje (HTMLS5) se incluyen varias caracteristicas verdaderamente utiles, como
son nuevos elementos semanticos, mejoras en los formularios, soporte nativo para video y
audio, un lienzo (canvas) para el dibujo a través de JavaScript, soporte para almacenamiento

local y geolocalizacién [23].
1.4.2.2. CSS3

Cascading Style Sheets (CSS) no es mas que un lenguaje de estilo que describe como el
contenido HTML es presentado al usuario. CSS3 es la ultima version de la especificacion CSS,
incluyendo nuevas caracteristicas para ayudar a los desarrolladores a resolver numerosos
problemas sin la necesidad de un marcado no semantico, complejos scripts o imagenes extra.
Estas nuevas caracteristicas incluyen soporte para selectores adicionales, sombras, esquinas

redondeadas, multiples fondos, animaciones, transparencias, entre otras [16].
1.4.2.3. JavaScript

JavaScript es un potente lenguaje de scripting basado en objetos. El cdédigo JavaScript puede
ser embebido directamente en un documento HTML, e interpretado por un navegador web en el
lado del cliente (su uso mas extendido). Cuando se combina con el Document Object Model
(DOM) definido por un navegador web, JavaScript permite crear o manipular dinamicamente el
contenido HTML [13].

1.4.2.4. jQuery 1.11.1

jQuery es una de las bibliotecas JavaScript mas populares y ampliamente usadas. Su objetivo
fundamental es simplificar algunas tareas comunes, como buscar elementos en el DOM, manipu-
lar esos elementos, editar atributos HTML y propiedades CSS, definir manejadores de eventos,
entre otras. Cuenta ademas con utilidades Ajax para realizar peticiones HTML dindmicamente,

asi como funciones de propésito general para trabajar con objetos y colecciones [14].
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1.4.2.5. AngulardS 1.3.15

AngularJS es un proyecto de codigo abierto, escrito en Javascript que contiene un conjunto de
librerias Utiles para el desarrollo de aplicaciones SPA (Single Page Applications), y propone una
serie de patrones de disefio para llevarlas a cabo. En pocas palabras, es o que se conoce como
un framework para el desarrollo, en este caso con programacion del lado del cliente. Angular
ademas promueve y usa patrones de diseno de software, como el conocido MVC, aunque en
una variante muy extendida en el mundo de Javascript. Basicamente estos patrones marcan
la separacién del codigo de los programas dependiendo de su responsabilidad. Eso permite
repartir la lIbgica de la aplicacién por capas, lo que resulta muy adecuado para aplicaciones de
negocio y para las aplicaciones SPA, sobre todo si las mismas cuentan con una API REST en el

servidor [5].
1.4.3. Herramientas de desarrollo

Durante la etapa de implementacién del sistema propuesto en este trabajo se utilizé un gran

nuamero de herramientas para facilitar esta actividad.

Como sistema de control de versiones se utilizd Git, un sistema distribuido de gran popularidad
actualmente, sin el cual es muy dificil llevar a cabo tareas como la refactorizacién del cédigo o

practicas como TDD.

Se utilizé Sass como preprocesador CSS, en conjunto con los frameworks Compass y Susy,
herramientas que permitieron escribir cédigo CSS altamente funcional, bien organizado y facil

de mantener.

Como Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) se utilizé PyCharm, ya que el mismo tiene un
excelente soporte para Python y Django, ademas de facilitar los procesos de busqueda de
errores, ejecucion de tareas a través de consola, inicio y detencién de servidores de desarrollo,

utilidades para el sistema de control de versiones, entre muchas otras.

1.5. Conclusiones del capitulo

Con el desarrollo del marco tedrico se logré organizar y guiar el trabajo, profundizando en

el estudio de algunos conceptos fundamentales para el desarrollo de una aplicacion web
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que permita informatizar el proceso de consumo y reutilizacion de contenido web en la UCI.
Ademas se realizé un estudio de las aplicaciones similares existentes a nivel internacional, lo
que posibilité la seleccidon de las principales caracteristicas de las tecnologias, herramientas,

lenguajes y técnicas de desarrollo propuestas para la solucién del problema actual.
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CAPiTULO 2

Propuesta de solucion del sistema de consu-
mo y reutilizacion de contenido web

2.1. Introduccion

En el presente capitulo se realiza un analisis de las caracteristicas del sistema a desarrollar,
partiendo de la problematica que da origen al mismo. Ademas se realiza un analisis del proceso
de consumo y reutilizacién de contenido web en la UCI, definiendo las tareas vinculadas a
este proceso que necesitan ser automatizadas para lograr un aprovechamiento adecuado de la

informacion publicada.

2.2. Analisis del proceso de consumo y reutilizacién de contenido

web en la UCI

En la actualidad el proceso de consumo y reutilizacién de contenido web en la UCI se realiza
de forma manual mayoritariamente. Esto significa que, a través de una navegador web, cada

usuario ejecuta normalmente un procedimiento como el siguiente para mantenerse actualizado:

1. Acceder a un sitio web de interés.
2. Verificar si hay nuevas publicaciones desde su ultima visita.
3. Seleccionar la informacion de su interés.

4. Leer y/o resguardar la informacion para su uso posterior.

Este proceso se repite en correspondencia con el nimero de sitios web de interés de cada
usuario, asi como la cantidad de veces que cada usuario visita un mismo sitio en busca de
actualizaciones. Esto conlleva a que dicho proceso sea largo y tedioso, afectando directamente
la productividad de los desarrolladores y por tanto su rendimiento en los proyectos. Si ademas
se tiene en cuenta que muchos usuarios tienen sitios de interés en comun, se puede apreciar

que se incurre en un gasto innecesario de ancho de banda y de cuota de navegacion.
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De las herramientas y tecnologias mas usadas para realizar este proceso se encuentran los
boletines electrénicos, y en menor medida los canales RSS. Estas tecnologias presentan

algunas limitaciones que fueron analizadas en el capitulo anterior.

Otro factor que afecta el aprovechamiento eficiente de la informacion es la forma en que la misma
es almacenada. Las herramientas mas usadas para este fin son el guardado de paginas web
que ofrecen los navegadores de forma nativa, asi como el uso de plugins mas avanzados, como
el ScrapBook de Firefox. Esto provoca que la informacién esté desorganizada, se almacene

informacién innecesaria y se dificulten los procesos de busqueda y procesamiento de la misma.

2.3. Objeto de automatizacion

Todo lo expuesto anteriormente indica que existen varios procesos que deben ser automatizados,
puesto que su ejecucion de forma manual resulta tediosa, ademas de consumir una valiosa
porcién del tiempo de los desarrolladores. La correcta realizacién de estos procesos es de vital
importancia para lograr un aprovechamiento adecuado de la informacion publicada en la web. A
continuacion se realiza una descripcion de los procesos que necesitan ser automatizados con

el sistema propuesto.

= Acceso a paginas web. Se debe garantizar el acceso automatico a cualquier pagina
web accesible desde un navegador, tanto de la Intranet UCI como de sitios nacionales e

internacionales.

= Seleccidn de informacion. Para definir solo la informacion de interés, con posibilidades

de aplicar filtros y seleccionar datos en un formato adecuado.

= Almacenamiento de informacion. Se debe posibilitar el resguardo de la informacién
seleccionada de forma organizada, facilitando posteriores procesos de busqueda, recupe-

racién y transformacion de la misma.

= Distribucion de informacion. Se debe permitir la distribucion de la informacién por
las vias mas usadas, facilitando la creacion de boletines electrénicos y canales RSS
personalizados, asi como el uso de dichas formas de distribucién por parte de los usuarios

interesados.

= Reutilizacion de informacidn. Se debe garantizar el acceso a los datos en bruto (previa-

mente seleccionados), a través una API accesible desde cualquier entorno.
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2.4. Caracteristicas de la propuesta del sistema

Se propone la implementacién de una aplicacién web que provea las funcionalidades necesarias
para informatizar todo el proceso de consumo y reutilizacion de contenido web. La misma estara
programada fundamentalmente en Python y Django, posibilitando el acceso a los usuarios a

través de un sistema de autenticacion basado en tokens.

El sistema debe permitir gestionar la lista de paginas de interés de cada usuario, ademas de
las secciones especificas a seguir por cada pagina. Cada pagina tendra una URL asociada
para acceder a la misma, mientras que las secciones de interés podran seleccionarse a través
de selectores CSS, permitiendo ademas filtrar la informacién a través de palabras clave o
expresiones regulares. A partir del contenido de interés seleccionado, se debe permitir la
gestion de las vias de distribucién de la informacion, como boletines electrénicos y canales RSS
personalizados con los datos en un formato adecuado. La aplicacién debe permitir ademas la
socializacién de todos los datos y las vias de distribucién generadas por los usuarios, de forma
tal que un usuario pueda subscribirse a un boletin creado por otro usuario, asi como clonar los

canales RSS y boletines publicos que necesite.

Cada solicitud de acceso a las paginas web debe ser tratada como una tarea independiente,
estableciendo una cola de tareas, donde las mismas se ejecutan cada un intervalo de tiempo
configurable. Esto permitira que las tareas asociadas al proceso de consumo y reutilizacién de

la informacién no interfieran en la experiencia de usuario de la aplicacién web.

2.5. Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se realizd un andlisis sobre el proceso de consumo y reutilizacion de
contenido web en la UCI, el cual permitié definir los procesos que deben ser automatizados para
dar solucion al problema planteado en esta investigacion. Ademas se analizé de forma detallada
el funcionamiento del sistema propuesto como solucion, haciendo énfasis en las caracteristicas

y funcionalidades que debe poseer el mismo para lograr el objetivo de la presente investigacion.
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CAPIiTULO 3

Exploracion, Planificacion y Diseno del siste-
ma de consumo Yy reutilizacion de contenido
web

3.1. Introduccion

En el presente capitulo se presentan los resultados obtenidos en las fases de Exploracion,
Planificacion y Disefo correspondientes a la metodologia de desarrollo seleccionada (XP) para
la implementacién del sistema que se propone, donde se exponen los artefactos generados

durante el transcurso de las mismas.

3.2. Exploracion

La metodologia de desarrollo Extreme Programming (XP) comienza con la fase de exploracion.
Durante esta se realiza el proceso de identificacion de las Historias de Usuarios (HU), asi como
la familiarizacién de los equipos de trabajo con las tecnologias y herramientas seleccionadas

para la construccion del proyecto [6].
3.2.1. Historias de Usuario

Las HU son la forma en que se especifican en XP los requisitos del sistema. Estas se escriben
desde la perspectiva del cliente aunque los desarrolladores pueden brindar también su ayuda en
la identificacién de las mismas [6]. Durante la fase de exploracién se identificaron seis historias

de usuario:

Sistema de autenticacién

Gestionar paginas

Gestionar selectores

Gestionar filtros

Gestionar canales RSS

Gestionar boletines

21



Capitulo 3. Exploracion, Planificacion y Disefo

Las HU definidas se clasificaron atendiendo a diferentes criterios, facilitando asi su organizacién
y la correcta planificacion del proyecto. Los parametros definidos en cada una de las HU se

detallan a continuacién.

= Nombre: Para identificar la HU.

= Prioridad:

¢ Alta: Constituyen funcionalidades principales del sistema, o forman parte esencial de

la arquitectura del mismo.

e Media: Son funcionalidades importantes y de gran valor para el usuario pero que no

impiden poner el proyecto en marcha si no se tienen.

e Baja: Son funcionalidades que seria deseable tener y podrian incluirse en caso de
que hubiese recursos para ello.

= Riesgo en desarrollo

e Alto: En caso de tener algun error de implementacion, pueden afectar la disponibilidad
del sistema.

e Medio: En caso de presentar errores retrasan la entrega de la version.

e Bajo: En caso de presentar errores, estos pueden ser tratados con facilidad y no
afectan el desarrollo del proyecto.

m |teracién asignada: Numero de la iteracion a la que ha sido asignada.

m Puntos estimados: Tiempo estimado de desarrollo para completar la HU. Un punto equivale

a una semana ideal de programacion (40 horas).
= Descripcién: Es donde se define la funcionalidad que se quiere desarrollar.

= Observaciones: Detalles a tener en cuenta para desarrollar la HU correctamente.

Las HU del presente proyecto fueron elaboradas siguiendo el formato propuesto por Mike Cohn
en su libro Historias de Usuario Aplicadas (User Stories Applied) [9], quedando definidas de la

siguiente forma:
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Historia de Usuario

Nombre: Sistema de autenticacion

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Iteracion asignada: 1 Puntos estimados: 1

Descripcion: Un usuario puede acceder al sistema con su nombre de usuario y
contrasefna del dominio UCI.

Observaciones: Un usuario puede acceder al sistema, siempre y cuando el servidor
LDAP de la UCI esté disponible, o ya se haya autenticado anterior-
mente.

TABLA 3.1: Historia de Usuario - Sistema de autenticacion.

Historia de Usuario

Nombre: Gestionar paginas

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Iteracion asignada: 1 Puntos estimados: 2
Descripcion: Un usuario puede gestionar (crear, editar, mostrar, eliminar, recargar

contenido, iniciar y detener monitoreo) las paginas web de su interés.

Observaciones: La recuperacién del contenido web asociado a las paginas debe
realizarse de forma concurrente durante el monitoreo. En el conte-
nido recuperado deben incluirse los estilos CSS para una correcta
visualizacion del mismo, asi como eliminar el cédigo JavaScript.

TABLA 3.2: Historia de Usuario - Gestionar paginas.

Historia de Usuario

Nombre: Gestionar selectores

Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Alto
Iteracion asignada: 2 Puntos estimados: 2
Descripcion: Un usuario puede gestionar (crear, editar, mostrar y eliminar) selecto-

res, para definir el contenido de su interés en cada pagina.

Observaciones: Un selector debe estar asociado a una pagina, y puede tener va-
rios filtros para refinar el contenido seleccionado. Se debe permitir
la seleccién del contenido de forma sencilla a usuarios con pocos
conocimientos sobre selectores CSS.

TABLA 3.3: Historia de Usuario - Gestionar selectores.
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Historia de Usuario

Nombre: Gestionar filtros
Prioridad: Media Riesgo en desarrollo: Medio
lteracion asignada: 2 Puntos estimados: 1

Descripcion:

Un usuario puede gestionar (crear, editar y eliminar) filtros aplicables
a los selectores, para refinar el contenido seleccionado.

Observaciones:

TABLA 3.4: Historia de Usuario - Gestionar filtros.

Historia de Usuario

Nombre: Gestionar canales RSS
Prioridad: Baja Riesgo en desarrollo: Medio
Iteracion asignada: 3 Puntos estimados: 1

Descripcion:

Un usuario puede gestionar (crear, editar, mostrar, eliminar, clonar y
desmarcar como clonado) canales RSS como via de consumo del
contenido seleccionado.

Observaciones:

Cada uno de los componentes (titulo, descripcion y vinculo) asociados
a los elementos de un canal RSS deben ser definidos a través de
selectores.

TABLA 3.5: Historia de Usuario - Gestionar canales RSS.
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Historia de Usuario

Nombre: Gestionar boletines

Prioridad: Baja Riesgo en desarrollo: Alto
Iteracion asignada: 3 Puntos estimados: 2
Descripcion: Un usuario puede gestionar (crear, editar, mostrar, eliminar, enviar,

subscribir, desubscribir, clonar y desmarcar como clonado) boletines
como via de consumo del contenido seleccionado.

Observaciones: El cuerpo del boletin puede contener selectores simples o ciclos. En el
primer caso se sustituye el selector por la ultima versidén del contenido
seleccionado, mientras que en los ciclos se sustituye cada selector
por todas las ultimas versiones no enviadas anteriormente.

TABLA 3.6: Historia de Usuario - Gestionar boletines.

3.3. Planificacion

Durante la fase de planificacion se realiza una estimacion del esfuerzo que costara implementar
cada historia de usuario. Este se expresa utilizado como medida el punto. Un punto se considera
como una semana ideal de trabajo donde los miembros de los equipos de desarrollo trabajan
el tiempo planeado sin ningun tipo de interrupcion. Esta estimacion incluye todo el esfuerzo
asociado a la implementacion de la historia de usuario, que incluye: las pruebas unitarias,
la integracién y refactorizacion del cédigo, y la preparacion y ejecucion de las pruebas de

aceptacion [6].
3.3.1. Estimacion de esfuerzo por Historias de Usuario

Para el desarrollo del sistema propuesto en este trabajo se realizé una estimacion del esfuerzo
para cada una de las historias de usuario identificadas, llegandose a los resultados que se

muestran en la siguiente tabla.
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Historia de Usuario Puntos estimados
Sistema de autenticacion 1
Gestionar paginas 2
Gestionar selectores 2
Gestionar filtros 1
Gestionar canales RSS 1
Gestionar boletines 2

TABLA 3.7: Estimacién de esfuerzo por Historias de Usuario.

3.3.2. Plan de iteraciones

Una se vez identificadas las historias de usuario del sistema y estimado el esfuerzo dedicado a
la realizacién de cada una de estas se procede a la planificacién de la etapa de implementacién
del proyecto [6]. En base a lo antes mencionado se decide realizar esta en tres iteraciones, las

cuales se detallan a continuacion.
3.3.2.1. Ilteracion 1

Esta iteracién tiene como objetivo la implementacién de las historias de usuario de mayor
prioridad. Durante el transcurso de la misma se creara la base de la arquitectura del sistema
con una funcionalidad minima. Al final de esta se contara con una primera version de prueba, la
cual sera mostrada al cliente con el objetivo de obtener una retroalimentacién para el equipo de

desarrollo.
3.3.2.2. Iteracion 2

El objetivo de esta iteracidon es la implementacién de las historias de usuario de prioridad media.
Al finalizar la misma se contara con una version funcional del sistema, donde se podran probar
las funcionalidades relacionadas con la seleccion y refinamiento del contenido web de interés.
Esta versién igualmente se mostrara al cliente con el objetivo de realizar cambios necesarios en

base a la opinién del mismo.
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3.3.2.3. Iteracion 3

Durante el transcurso de esta iteracién se implementan las historias de usuario de baja prio-
ridad. Al finalizar la misma se contara con la versién 1.0 del producto final, adicionando a las
funcionalidades anteriores todo lo concerniente al sistema de distribucién de la informacién.

Como resultado de esta, el sistema estara listo para su despliegue.
3.3.2.4. Duracion de las iteraciones

Como parte del ciclo de vida de un proyecto que utiliza XP se crea el plan de duracion de cada
una de las iteraciones, en este caso se hace para el Unico equipo de desarrollo con que se
cuenta. Este plan se encarga de mostrar las historias de usuario que seran abordadas en cada
una de las iteraciones, asi como la duracion estimada de estas ultimas y el orden en que se

implementaran las HU.

Iteracion | Historias de Usuario a implementar | Duracion total de la iteracion

. Sistema de autenticacion
Iteracion 1 3 semanas

Gestionar paginas

y Gestionar selectores
Iteracion 2 3 semanas

Gestionar filtros

» Gestionar canales RSS
lteracién 3 3 semanas

Gestionar boletines

TABLA 3.8: Plan de duracién de las iteraciones.

3.3.3. Plan de entregas

A continuacion se presenta el plan de entregas elaborado para la fase de implementacién,
que comienza el lunes 16 de febrero de 2015. Como producto del mismo se haran entregas
incrementales del sistema al finalizar cada iteracion, en la fecha aproximada que se indica en la

siguiente tabla.
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Iteracion | Fecha de entrega
lteracion 1 6/03/2015
lteracion 2 27/03/2015
lteraciéon 3 17/04/2015

TABLA 3.9: Plan de entregas.

3.4. Diseno

Durante el disefio de la solucién, la maxima simplicidad posible es la clave para el éxito de
XP. Se debe disenar la solucién mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un
momento determinado del proyecto. La complejidad innecesaria y el cdédigo extra deben ser
evitados en todo momento. El disefio adecuado para el software es aquel que supera con éxito
todas las pruebas, no tiene légica duplicada, refleja claramente la intencion de implementacion
de los programadores y tiene el menor nimero posible de clases y métodos. Se debe tener
en cuenta que un disefio complejo siempre tarda mas en desarrollarse que uno simple, y que

siempre es mas facil anadir complejidad a un disefio simple que quitarla de uno complejo.
3.4.1. Patron arquitectonico

Los patrones arquitectdnicos se utilizan para expresar una estructura de organizacién base o
esguema para un software. Proporcionan un conjunto de subsistemas predefinidos, especifican-
do sus responsabilidades, reglas y directrices que determinan la organizacion, comunicacion,
interaccion y relaciones entre ellos. Los patrones arquitectonicos heredan mucha de la termino-
logia y conceptos de patrones de disefno, pero se centran en proporcionar modelos y métodos

reutilizables especificamente para la arquitectura general de los sistemas de informacion [12].
3.4.1.1. Modelo Plantilla Vista (MTV)

Django, el framework de desarrollo seleccionado del lado del servidor, respeta el paradigma
conocido como Modelo Plantilla Vista (MTV), el cual esta fuertemente inspirado en la filosofia
de desarrollo Modelo Vista Controlador (MVC), con ciertas diferencias. Como resultado, lo que
se llamaria controlador en un verdadero framework MVC se llama en Django vista, y lo que se
llamaria vista se llama plantilla. Para un mejor entendimiento se presenta el siguiente diagrama
[10].
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BASE DE DATOS

FIGURA 3.1: Diagrama del patrén Modelo Plantilla Vista (MTV)

El patron MTV al igual que el MVC permite separar los datos, la Iégica de la aplicacion y la
presentacion gréfica con la finalidad de conseguir un cédigo limpio y un facil mantenimiento ya

que las modificaciones de una parte de la aplicacién no afectan a las demas.
3.4.2. Patrones de disefio

Los patrones de disefo son una solucion reutilizable de problemas recurrentes que ocurren
durante el desarrollo del software [15]. Para el disefio de la aplicacién se hizo uso de los
Patrones Generales de Software para Asignar Responsabilidades (GRASP), asi como de los

patrones Gang of Four 6 Pandilla de los Cuatro (GoF).

Los patrones GRASP utilizados fueron:

= Alta cohesion: Se aplica en la mayoria las clases del disefio, ya que en cada una solo se

implementan las funcionalidades que le corresponden.

= Bajo acoplamiento: Ya que cada clase se comunica con un numero relativamente pequefo

de clases.

= Creador: Las clases que tienen la responsabilidad de crear objetos contienen toda la

infromacién necesaria para construir los mismos.

= Experto: Se mantiene el encapsulamiento, los objetos utilizan su propia informacion para
llevar a cabo sus tareas. Se distribuye el comportamiento entre las clases que contienen

la informacion requerida. Son més faciles de entender y mantener.

Ademas se utilizaron como patrones GoF:
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= Front Controller (Controlador Frontal): Django posee una implementacion de Controlador
Frontal que despacha las peticiones hacia métodos o clases, que en la practica son
paginas controladoras. Antes del despacho, la peticidon es procesada por varios filtros

(middlewares).

= Decorator (Decorador): Afiade responsabilidades adicionales a un objeto dindmicamente,
proporcionando una alternativa flexible a la especializacién mediante herencia, cuando se

trata de anadir funcionalidades.

3.4.3. Tarjetas CRC

En la fase de Disefo, la metodologia XP no requiere la representacién del sistema mediante
diagramas de clases utilizando notacién Lenguaje Unificado de Modelado (UML). En su lugar
se usan otras técnicas como las tarjetas Clase Responsabilidad Colaboracién (CRC) como una
extension informal a UML. La técnica de las tarjetas CRC se puede usar para guiar el sistema a
través de andlisis guiados por la responsabilidad. Las clases se examinan, se filtran y se refinan
en base a sus responsabilidades con respecto al sistema, y las clases con las que necesitan

colaborar para completar sus responsabilidades [38].

A continuacién se exponen las tarjetas CRC obtenidas durante la etapa de Disefo del presente

trabajo.
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Tarjeta CRC #1

Clase: Views

Responsabilidad

Colaboracion

= Exponer las APIs correspondientes al
sistema de autenticacién y los modelos
del sistema.

= Gestionar adecuadamente las peticiones
GET, POST, PUT, DELETE y OPTIONS
para cada una de las APIs generadas.

= Models
Serializers
UCILDAPBackend
RSSFeed

Visor

TABLA 3.10: Tarjeta CRC para la clase Views.

Tarjeta CRC #2

Clase: Models

Responsabilidad

Colaboracion

= Definir el modelo de datos a través del
ORM de Django.

= Guardar y recuperar desde la Base de
Datos la informacion asociada a cada uno
de los modelos del sistema.

= django.db.models

TABLA 3.11: Tarjeta CRC para la clase Models.

Tarjeta CRC #3

Clase: Serializers

Responsabilidad

Colaboracion

= Definir la forma en que seran serializados
los datos de cada uno de los modelos del
sistema, atendiendo al formato, los
campos a serializar y las relaciones entre
ellos.

= Models

TABLA 3.12: Tarjeta CRC para la clase Serializers.
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Tarjeta CRC #4

Clase: UCILDAPBackend

Responsabilidad Colaboracion

= Realizar la autenticacién a través del = Models
servicio LDAP de la UCl y gestionar la
informacion correspondiente al usuario
autenticado.

TABLA 3.13: Tarjeta CRC para la clase UCILDAPBackend.

Tarjeta CRC #5

Clase: RSSFeed

Responsabilidad Colaboracion

= Generar canales RSS personalizados a = Models
partir del contenido web almacenado.

TABLA 3.14: Tarjeta CRC para la clase RSSFeed.

Tarjeta CRC #6
Clase: Visor
Responsabilidad Colaboracion
= |niciar y detener la recuperacion de = Models

contenido web por cada pagina definida.

» Parsear, seleccionar, filtrar, formatear y
almacenar el contenido recuperado.

TABLA 3.15: Tarjeta CRC para la clase Visor.
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3.5. Conclusiones del capitulo

Con la realizacién de este capitulo se especificaron los resultados obtenidos durante las etapas
de Exploracion, Planificacion y Disefio al aplicar la metodologia de desarrollo XP. Se identificaron
seis HU; de ellas dos fueron catalogadas de prioridad alta, dos de prioridad media y dos de
prioridad baja. Se elaboraron los artefactos correspondientes a las etapas de Exploracion,
Planificacion y Diseno, definiéndose ademas las funcionalidades que tendra el sistema asi
como la planificacién del esfuerzo dedicado a la realizacién de cada una de estas en el orden
en que se les dara cumplimiento segun las necesidades del cliente. Ademas permitié definir
una fecha estimada en la que se le entregara una primera version del producto al cliente. Se
definieron los patrones arquitectonicos y de disefio usados con el objetivo de lograr una mayor
organizacion en los elementos que conforman la aplicacion, asi como las tarjetas CRC para

una mejor comprensién de la misma.
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CAPiTULO 4

Implementacion y Pruebas del sistema de con-
sumo y reutilizacion de contenido web

4.1. Introduccion

La metodologia XP plantea que la implementacion de un software debe realizarse de forma
iterativa, obteniendo al culminar cada iteracién un producto funcional que debe ser probado
y mostrado al cliente para retroalimentar a los desarrolladores con la opinién de este. En el
presente capitulo se describen los estandares de codificacion utilizados para obtener un cédigo
limpio y legible. Se detallan ademas las tres iteraciones llevadas a cabo durante la etapa de
construccién del sistema, exponiendo las tareas generadas por cada historia de usuario, asi

como las pruebas unitarias y de aceptacion efectuadas sobre el proyecto.

4.2. Estandares de codificacion

Segun Guido van Rossum (cientifico de la computacion, conocido por ser el autor del lenguaje
de programacién Python), el codigo es leido muchas mas veces de lo que es escrito. Por
tanto se hace necesario definir pautas para lograr una mejor legibilidad del cédigo y hacerlo

consistente.

Para lograr este objetivo se utilizé la Guia de estilo para el cdédigo Python (PEP 8) [32]. Esta
guia posee una gran cantidad de convenciones para escribir cédigo legible, dentro de las cuales

se destacan:

» Usar cuatro espacios por indentacion.
= Nunca mezclar tabulaciones y espacios.
= Limitar todas las lineas a un maximo de caracteres (120 en este proyecto).

m Separar funciones de alto nivel y definiciones de clase con dos lineas en blanco, mientras
que las definiciones de métodos dentro de una clase son separadas por una linea en

blanco.

= Codificacién UTF-8 en todos los médulos.
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= Las importaciones deben estar en lineas separadas.
m Evitar usar espacios en blanco innecesarios.

= Utilizar el estilo CamelCase para nombrar clases, y el lower_case_with_underscores para

funciones y métodos.

4.3. Desarrollo por iteraciones

Durante el transcurso de las iteraciones se realiza la implementacion de las historias de usuario
seleccionadas para cada una de estas. Al inicio de las mismas, se lleva a cabo una revisién del
plan de iteraciones y se modifica de ser necesario. Como parte de este plan, se descomponen
las HU en tareas de ingenieria. Estas tareas son para el uso de los programadores, pueden
escribirse utilizando un lenguaje técnico y no necesariamente deben ser entendibles para el

cliente [6].

Ajustandose a la planificacion realizada, se llevaron a cabo tres iteraciones de desarrollo sobre
el sistema, obteniéndose al finalizar un producto listo para su despliegue. A continuacién se

detallan cada una de las iteraciones.
4.3.1. Pruebas

A las pruebas se le confiere un valor esencial dentro del desarrollo de aplicaciones ya que un
fallo en estas puede representar costos elevados. Las pruebas son una actividad en la cual
un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones o requerimientos especificados,
los resultados son observados y registrados, y una evaluacién es hecha de algun aspecto
del sistema o componente. Para la validacion de un software de manera general se utilizan
principalmente dos métodos de prueba: caja blanca y caja negra. Las pruebas de caja blanca
basan su funcionamiento en evaluar la informacién sobre cémo el software ha sido disefiado y
codificado. El método caja negra actua sobre la validacién de los requisitos funcionales y se
aplican a la interfaz del software para examinar algun aspecto funcional de un sistema, por lo

que también se les denominan pruebas funcionales o de aceptacion [7].

Durante el desarrollo de cada una de las iteraciones del presente proyecto se realizaron pruebas

de caja blanca (pruebas unitarias) y de caja negra (pruebas de aceptacién). Las mismas fueron
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evaluadas automaticamente en cada una de las iteraciones, obteniéndose un resultado final

que se muestra en las préximas secciones.

4.4. Iteracion 1

Durante esta iteracion se abordaron las historias de usuario de mayor prioridad y se construyé
la base de la arquitectura del sistema con el fin de obtener un producto con las funcionalidades

criticas para ser mostrado al cliente y obtener una rapida retroalimentacion de este.
4.4.1. Tareas de Ingenieria

4.41.1. HU - Sistema de autenticacion

Tarea de Ingenieria

Nombre: API de autenticacion

HU: Sistema de autenticacion | Puntos estimados: 0.3

Fecha de inicio: 16/02/2015 Fecha de fin: 17/02/2015
Descripcion: Se debe proveer una API de autenticacién basada en tokens, donde las

credenciales a recibir son el nombre de usuario y contrasefia del dominio
UCI. Los datos del usuario autenticado deben guardarse en la base de
datos local para permitir el acceso sin conexion con el servidor LDAP.

TABLA 4.1: Tarea de Ingenieria - API de autenticacién.

Tarea de Ingenieria

Nombre: Autenticar usuario

HU: Sistema de autenticacién | Puntos estimados: 0.4

Fecha de inicio: 17/02/2015 Fecha de fin: 19/02/2015
Descripcion: Se debe mostrar un formulario de autenticacion para que el usuario entre

sus credenciales (nombre de usuario y contrasefia). Los datos deberan
ser vélidos para autenticarse, mostrando un mensaje de error en caso
contrario. No se permitira el acceso a las funcionalidades del sistema
hasta que el usuario no se haya autenticado.

TABLA 4.2: Tarea de Ingenieria - Autenticar usuario.
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Tarea de Ingenieria

Nombre:

Cerrar sesién

HU:

Sistema de autenticacion | Puntos estimados: 0.3

Fecha de inicio:

19/02/2015 Fecha de fin: 20/02/2015

Descripcion:

Se debe permitir al usuario cerrar la sesién desde cualquier pagina,
redirigiéndolo inmediatamente hacia la pagina de acceso.

TABLA 4.3: Tarea de Ingenieria - Cerrar sesién.

4.4.1.2. HU - Gestionar paginas

Tarea de Ingenieria

Nombre:

API para las paginas

HU:

Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.4

Fecha de inicio:

23/02/2015 Fecha de fin: 24/02/2015

Descripcion: Se debe proveer una API para gestionar las paginas creadas por los
usuarios, garantizando un correcto funcionamiento de los procesos de
acceso, recuperaciéon y monitoreo de la informacion.

TABLA 4.4: Tarea de Ingenieria - API para las paginas.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Listar paginas
HU: Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

25/02/2015 Fecha de fin: 25/02/2015

Descripcion:

Un usuario puede ver una tabla con las paginas que tiene guardadas
y un resumen de cada una (nombre, url y disponibilidad), permitiendo
gestionar (editar, mostrar, eliminar, actualizar contenido, iniciar y detener
monitoreo) cada una de ellas.

TABLA 4.5: Tarea de Ingenieria - Listar paginas.
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Tarea de Ingenieria

Nombre:

Anadir pagina

HU:

Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

26/02/2015 Fecha de fin: 26/02/2015

Descripcion: Un usuario puede anadir una pagina llenando el formulario correspon-
diente con los datos requeridos (nombre, url, tiempo de espera entre
comprobaciones, necesidad de utilizar el servidor proxy de la UCI).

TABLA 4.6: Tarea de Ingenieria - Afadir pagina.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Editar pagina
HU: Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

27/02/2015 Fecha de fin: 27/02/2015

Descripcion: Un usuario puede editar una pagina de su listado, permitiendo cambiar
los datos de la misma y actualizando el contenido asociado.
TABLA 4.7: Tarea de Ingenieria - Editar pagina.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Mostrar pagina
HU: Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

2/03/2015 Fecha de fin: 2/03/2015

Descripcion:

Un usuario puede ver el contenido asociado a una pagina de su listado.
Se deben cargar los archivos externos para una correcta visualizacion
del contenido, asi como desabilitar JavaScript para una mayor seguridad.

TABLA 4.8: Tarea de Ingenieria - Mostrar pagina.
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Tarea de Ingenieria

Nombre:

Eliminar pagina

HU:

Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

3/03/2015 Fecha de fin: 3/03/2015

Descripcion: Un usuario puede eliminar una pagina de su listado. Los selectores
asociados a la pagina seran elimininados también. Esta accién debe
confirmarse debido a que es irreversible.

TABLA 4.9: Tarea de Ingenieria - Eliminar pagina.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Actualizar contenido
HU: Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

4/03/2015 Fecha de fin: 4/03/2015

Descripcion: Un usuario puede actualizar el contenido de una pagina de su listado.
TABLA 4.10: Tarea de Ingenieria - Actualizar contenido.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Iniciar monitoreo
HU: Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

5/03/2015 Fecha de fin: 5/03/2015

Descripcion:

Un usuario puede iniciar el proceso de monitoreo para una o varias pagi-
nas de su listado. Mientras el monitoreo esté activo, se debe actualizar
repetidamente (con un tiempo de espera definido) el contenido asociado
a la pagina, ademas de actualizar también el contenido que extraen los
selectores correspondientes a la misma.

TABLA 4.11: Tarea de Ingenieria - Iniciar monitoreo.
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Tarea de Ingenieria
Nombre: Detener monitoreo
HU: Gestionar paginas | Puntos estimados: 0.2
Fecha de inicio: 6/03/2015 Fecha de fin: 6/03/2015
Descripcion: Un usuario puede detener el proceso de monitoreo para una o varias
paginas de su listado.

TABLA 4.12: Tarea de Ingenieria - Detener monitoreo.

4.4.2. Pruebas
4.4.2.1. Pruebas Unitarias

En esta primera iteracion se realizaron 10 pruebas unitarias en el lado del servidor y 37 pruebas

unitarias del lado del cliente. A continuacién se muestran estos resultados de manera grafica.

Creating test database for alias 'default'...

Ran 10 tests in 1.803s

Ok
Destroying test database for alias 'default'...

FIGURA 4.1: Pruebas Unitarias en el lado del servidor - lteracién 1

INFD [karmal: kKarma v@.12.31 server started at http://localhost:B080/

INFO [launcher]: Starting browser PhantomlS

INFO [Fhantom]S 1.9.8 (Linux!]: Connected on socket m7AA1bBA4gNEoynznIOf with 1d 75139824
Phantom]s 1.9.8 (Linux): Executed 37 of 37 SUCCESS (0,47 secs / 0.713 secs)

FIGURA 4.2: Pruebas Unitarias en el lado del cliente - Iteracién 1

4.4.2.2. Pruebas de Aceptacion

Para relizar las pruebas de aceptacién correctamente se elaboraron casos de pruebas para

cada una de ellas. Seguidamente se describe el caso de prueba correspondiente a la HU
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Sistema de autenticacion. Los casos de prueba de las demas HU pueden consultarse en el

Anexo A.

Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre: Sistema de autenticacion - Datos validos

Historia de Usuario: Sistema de autenticacion

Descripcion: Se prueba el acceso al sistema con credenciales correctas. Compro-
bando los elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones: Se deben proveer credenciales correctas.

Pasos de ejecucion: « Acceder al sistema con credenciales correctas.
= Cerrar sesion.

TABLA 4.13: Caso de Prueba de Aceptacion - Sistema de autenticacion - Datos validos.

Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre: Sistema de autenticacion - Datos invalidos

Historia de Usuario: Sistema de autenticacion

Descripcion: Se intenta acceder al sistema y sus funcionalidades con credenciales
incorrectas. En cada caso se comprueban los mensajes de error, la
redireccién al sistema de autenticacién y los elementos del escenario
correspondiente.

Precondiciones: -

Pasos de ejecucion:  u |ntentar acceder a una pagina restringida sin autenticarse.
= Intentar acceder con credenciales incorrectas.

TABLA 4.14: Caso de Prueba de Aceptacién - Sistema de autenticacion - Datos invélidos.

En esta iteracién se realizaron 2 pruebas de aceptacion, una por cada HU a implementar. A
continuacién se muestran los resultados arrojados durante la ejecucién de ambas pruebas en

conjunto.

Finished in 51.231 seconds
2 tests, 15 assertions, O failures

FIGURA 4.3: Pruebas de Aceptacion - lteracion 1
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4.5. Iteracion 2

En esta segunda iteracion se desarrollaron las HU de prioridad media, donde se implementaron

las funcionalidades relacionadas con la seleccién y refinamiento del contenido web de interés.
4.5.1. Tareas de Ingenieria

4.5.1.1. HU - Gestionar selectores

Tarea de Ingenieria

Nombre: API para los selectores

HU: Gestionar selectores | Puntos estimados: 0.4

Fecha de inicio: 9/03/2015 Fecha de fin: 10/03/2015

Descripcion: Se debe proveer una API para gestionar los selectores de contenido,

garantizando un correcto funcionamiento de los procesos de seleccion
de la informacién.

TABLA 4.15: Tarea de Ingenieria - AP para los selectores.

Tarea de Ingenieria

Nombre: Listar selectores

HU: Gestionar selectores | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio: 11/03/2015 Fecha de fin: 11/03/2015

Descripcion: Un usuario puede ver una tabla con los selectores que tiene guardados

y un resumen de cada uno (nombre, selector CSS vy tipo de contenido),
permitiendo gestionar (editar, mostrar contenido y eliminar) cada uno de
ellos.

TABLA 4.16: Tarea de Ingenieria - Listar selectores.
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Tarea de Ingenieria

Nombre:

Anadir selector

HU:

Gestionar selectores | Puntos estimados: 0.4

Fecha de inicio:

12/03/2015 Fecha de fin: 13/03/2015

Descripcion: Un usuario puede afiadir un selector llenando el formulario correspondien-
te con los datos requeridos (pagina, nombre, selector, tipo de contenido,
filtros, condicion de guardado y palabras claves).

TABLA 4.17: Tarea de Ingenieria - Ahadir selector.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Editar selector
HU: Gestionar selectores | Puntos estimados: 0.3

Fecha de inicio:

16/03/2015 Fecha de fin: 17/03/2015

Descripcion: Un usuario puede editar un selector de su listado, permitiendo cambiar
los datos del mismo y actualizando el contenido asociado.
TABLA 4.18: Tarea de Ingenieria - Editar selector.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Mostrar contenido del selector
HU: Gestionar selectores | Puntos estimados: 0.4

Fecha de inicio:

17/03/2015 Fecha de fin: 19/03/2015

Descripcion:

Un usuario puede ver el contenido asociado a un selector de su lis-
tado, el que debe ser mostrado por versiones y en orden cronolégico
descendente.

TABLA 4.19: Tarea de Ingenieria - Mostrar contenido del selector.
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Tarea de Ingenieria

Nombre: Eliminar selector
HU: Gestionar selectores | Puntos estimados: 0.3
Fecha de inicio: 19/03/2015 Fecha de fin: 20/03/2015

Descripcion:

Un usuario puede eliminar un selector de su listado. Esta accion debe
confirmarse debido a que es irreversible.

TABLA 4.20: Tarea de Ingenieria - Eliminar selector.

4.5.1.2. HU - Gestionar filtros

Tarea de Ingenieria

Nombre: API para los filtros
HU: Gestionar filtros | Puntos estimados: 0.2
Fecha de inicio: 23/03/2015 Fecha de fin: 23/03/2015

Descripcion: Se debe proveer una API para gestionar los filtros de contenido, garanti-
zando un correcto funcionamiento de los procesos de refinamiento de la
informacion.

TABLA 4.21: Tarea de Ingenieria - API para los filtros.
Tarea de Ingenieria

Nombre: Listar filtros

HU: Gestionar filtros | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio: 24/03/2015 Fecha de fin: 24/03/2015

Descripcion:

Un usuario puede ver una tabla con los filtros que tiene guardados y un
resumen de cada uno (nombre, expresion, tipo y salida), permitiendo
gestionar (editar y eliminar) cada uno de ellos.

TABLA 4.22: Tarea de Ingenieria - Listar filtros.
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Tarea de Ingenieria

Nombre:

Anadir filtro

HU:

Gestionar filtros | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

25/03/2015 Fecha de fin: 25/03/2015

Descripcion: Un usuario puede anadir un filtro llenando el formulario correspondiente
con los datos requeridos (nombre, tipo, expresion y salida).
TABLA 4.23: Tarea de Ingenieria - Anadir filtro.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Editar filtro
HU: Gestionar filtros | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

26/03/2015 Fecha de fin: 26/03/2015

Descripcion: Un usuario puede editar un filtro de su listado, permitiendo cambiar los
datos del mismo.
TABLA 4.24: Tarea de Ingenieria - Editar filtro.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Eliminar filtro
HU: Gestionar filtros | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

27/03/2015 Fecha de fin: 27/03/2015

Descripcion:

Un usuario puede eliminar un filtro de su listado. Esta accion debe confir-
marse debido a que es irreversible.

4.5.2. Pruebas

4.5.2.1.

TABLA 4.25: Tarea de Ingenieria - Eliminar filtro.

Pruebas Unitarias

Al concluir esta segunda iteracion el total de pruebas unitarias en el lado del servidor ascendi6 a

22, mientras que las pruebas unitarias del lado del cliente fueron 74. A continuacién se muestran
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estos resultados de manera gréfica.

Creating test database for alias 'default'...

RFan 22 tests in 3,889s

Ok
Destroying test database for alias ‘default'...

FIGURA 4.4: Pruebas Unitarias en el lado del servidor - Iteracién 2

Port 8080 1n use
INFO [karmal: Karma v0.12. 31 server started at http://localhost: 8081/
INFO [launcher]: Starting browser Phantomls
INFO [Phantom]s 1.9.8 (Linux)]: Connected on socket sJGLOVaHIW_BrwyYyvggeE with id 31144709
PhantomJS 1.9.8 (Linux): Executed 74 of 74 SUCCESS (1,055 secs / 1,238 secs)

FIGURA 4.5: Pruebas Unitarias en el lado del cliente - Iteracién 2

4.5.2.2. Pruebas de Aceptacion

En esta iteracidén se realizaron 2 pruebas de aceptacién (una por cada HU a implementar),
sumando un total de 4. A continuacién se muestran los resultados arrojados durante la ejecucion

de estas pruebas en conjunto.

Finished in 113.738 seconds
4 tests, 31 assertions, O failures

FIGURA 4.6: Pruebas de Aceptacion - Iteracion 2

4.6. Iteracion 3

En la tercera iteracién (final) se desarrollaron las HU de prioridad baja, donde se implementaron

las funcionalidades relacionadas con la distribucién del contenido web seleccionado.
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Tarea de Ingenieria

Nombre: API para los canales RSS

HU: Gestionar canales RSS | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio: 30/03/2015 Fecha de fin: 30/03/2015
Descripcion: Se debe proveer una API para gestionar los canales RSS, garantizando

un correcto funcionamiento del proceso de distribucion de la informacién
a traves de esta via.

TABLA 4.26: Tarea de Ingenieria - API para los canales RSS.

4.6.1. Tareas de Ingenieria

4.6.1.1. HU - Gestionar canales RSS

Tarea de Ingenieria

Nombre: Listar canales RSS

HU: Gestionar canales RSS | Puntos estimados: 0.1

Fecha de inicio: 31/03/2015 Fecha de fin: 31/03/2015
Descripcion: Un usuario puede ver una tabla con los canales RSS que tiene guardados

y un resumen de cada uno (titulo, descripcion y visibilidad), permitiendo
gestionar (editar, mostrar y eliminar) cada uno de ellos. Se deben mostrar
ademas los canales RSS publicos, permitiendo mostrarlos, clonarlos y
desmarcarlos como clonados.

TABLA 4.27: Tarea de Ingenieria - Listar canales RSS.
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Tarea de Ingenieria

Nombre:

Anadir canal RSS

HU:

Gestionar canales RSS | Puntos estimados: 0.1

Fecha de inicio:

31/03/2015 Fecha de fin: 31/03/2015

Descripcion: Un usuario puede afiadir un canal RSS llenando el formulario correspon-
diente con los datos requeridos (titulo, descripcién, vinculo, visibilidad y
elementos del canal).

TABLA 4.28: Tarea de Ingenieria - Afadir canal RSS.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Mostrar canal RSS
HU: Gestionar canales RSS | Puntos estimados: 0.1

Fecha de inicio:

1/04/2015 Fecha de fin: 1/04/2015

Descripcion: Un usuario puede mostrar un canal RSS contruido a partir de los datos
del mismo, permitiendo realizar todas las acciones de un canal RSS
comun.

TABLA 4.29: Tarea de Ingenieria - Mostrar canal RSS.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Editar canal RSS
HU: Gestionar canales RSS | Puntos estimados: 0.1

Fecha de inicio:

1/04/2015 Fecha de fin: 1/04/2015

Descripcion: Un usuario puede editar un canal RSS de su listado, permitiendo cambiar
los datos del mismo.
TABLA 4.30: Tarea de Ingenieria - Editar canal RSS.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Eliminar canal RSS
HU: Gestionar canales RSS | Puntos estimados: 0.1

Fecha de inicio:

2/04/2015 Fecha de fin: 2/04/2015

Descripcion:

Un usuario puede eliminar un canal RSS de su listado. Esta accién debe
confirmarse debido a que es irreversible.

TABLA 4.31: Tarea de Ingenieria - Eliminar canal RSS.
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Tarea de Ingenieria

Nombre:

Clonar canal RSS

HU:

Gestionar canales RSS | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

2/04/2015 Fecha de fin: 3/04/2015

Descripcion:

Un usuario puede clonar un canal RSS publico para modificarlo de acuer-
do a sus necesidades. Esta accion debe confirmarse debido a que se
clonaran ademas las paginas, selectores y filtros asociados al canal RSS.

TABLA 4.32: Tarea de Ingenieria - Clonar canal RSS.

Tarea de Ingenieria

Nombre:

Desmarcar canal RSS como clonado

HU:

Gestionar canales RSS | Puntos estimados: 0.1

Fecha de inicio:

3/04/2015 Fecha de fin: 3/04/2015

Descripcion:

Un usuario puede desmarcar un canal RSS publico como clonado, permi-
tiéndole volver a clonarlo.

TABLA 4.33: Tarea de Ingenieria - Desmarcar canal RSS como clonado.

4.6.1.2. HU - Gestionar boletines

Tarea de Ingenieria

Nombre:

API para los boletines

HU:

Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

6/04/2015 Fecha de fin: 6/04/2015

Descripcion:

Se debe proveer una API para gestionar los boletines, garantizando un
correcto funcionamiento del proceso de distribucion de la informacién a
través de esta via.

TABLA 4.34: Tarea de Ingenieria - API para los boletines.
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Tarea de Ingenieria

Nombre:

Listar boletines

HU:

Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

7/04/2015 Fecha de fin: 7/04/2015

Descripcion:

Un usuario puede ver una tabla con los boletines que tiene guardados
y un resumen de cada uno (nombre, asunto y visibilidad), permitiendo
gestionar (editar, enviar y eliminar) cada uno de ellos. Se deben mostrar
ademas los boletines publicos, permitiendo mostrarlos, enviarlos, subscri-
birse, cancelar subscripcion, clonarlos y desmarcarlos como clonados.

TABLA 4.35: Tarea de Ingenieria - Listar boletines.

Tarea de Ingenieria

Nombre:

Anadir boletin

HU:

Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

8/04/2015 Fecha de fin: 8/04/2015

Descripcion:

Un usuario puede afnadir un boletin llenando el formulario correspondiente
con los datos requeridos (nombre, visibilidad, asunto y cuerpo). El cuerpo
del boletin puede contener selectores simples, que deben ser sustituidos
por la ultima version del mismo, o ciclos con selectores dentro, los cuales
seran sustituidos por las uUltimas versiones no enviadas.

TABLA 4.36: Tarea de Ingenieria - Afadir boletin.

Tarea de Ingenieria

Nombre:

Mostrar boletin publico

HU:

Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio:

9/04/2015 Fecha de fin: 9/04/2015

Descripcion:

Un usuario puede mostrar un boletin publico para ver con detalles los
datos del mismo, aunque no puede editar dichos datos.

TABLA 4.37: Tarea de Ingenieria - Mostrar boletin publico.
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Tarea de Ingenieria

Nombre: Editar boletin
HU: Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2
Fecha de inicio: 10/04/2015 Fecha de fin: 10/04/2015

Descripcion: Un usuario puede editar un boletin de su listado, permitiendo cambiar los
datos del mismo.
TABLA 4.38: Tarea de Ingenieria - Editar boletin.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Eliminar boletin
HU: Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2
Fecha de inicio: 13/04/2015 Fecha de fin: 13/04/2015

Descripcion: Un usuario puede eliminar un boletin de su listado. Esta accién debe
confirmarse debido a que es irreversible.
TABLA 4.39: Tarea de Ingenieria - Eliminar boletin.
Tarea de Ingenieria
Nombre: Subscribirse a un boletin
HU: Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2
Fecha de inicio: 14/04/2015 Fecha de fin: 14/04/2015

Descripcion:

Un usuario puede subscribirse a un boletin publico para recibir la infor-
macioén del mismo, exactamente como lo hace el usuario que crea el
boletin.

TABLA 4.40: Tarea de Ingenieria - Subscribirse a un boletin.
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Tarea de Ingenieria
Nombre: Cancelar subscripcién a un boletin
HU: Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2
Fecha de inicio: 15/04/2015 Fecha de fin: 15/04/2015
Descripcion: Un usuario puede cancelar su subscripcion a un boletin publico para
dejar de recibir la informacion del mismo.

TABLA 4.41: Tarea de Ingenieria - Cancelar subscripcion a un boletin.

Tarea de Ingenieria

Nombre: Clonar boletin

HU: Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2

Fecha de inicio: 16/04/2015 Fecha de fin: 16/04/2015

Descripcion: Un usuario puede clonar un boletin publico para modificarlo de acuerdo a

sus necesidades. Esta accion debe confirmarse debido a que se clonaran
ademas las paginas, selectores y filtros asociados al boletin.

TABLA 4.42: Tarea de Ingenieria - Clonar boletin.

Tarea de Ingenieria
Nombre: Desmarcar boletin como clonado
HU: Gestionar boletines | Puntos estimados: 0.2
Fecha de inicio: 17/04/2015 Fecha de fin: 17/04/2015
Descripcion: Un usuario puede desmarcar un boletin publico como clonado, permitién-
dole volver a clonarlo.

TABLA 4.43: Tarea de Ingenieria - Desmarcar boletin como clonado.

4.6.2. Pruebas
4.6.2.1. Pruebas Unitarias

Con esta iteracion se termina la aplicacion, quedando lista para su despliegue. Al concluir la
misma se tenian un total de 44 pruebas unitarias en el lado del servidor, asi como 122 pruebas

unitarias del lado del cliente. A continuacién se muestran estos resultados de manera grafica.
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Creating test database for alias 'default'...

Ran 44 tests in B8.289s

oK
Destroying test database for alias 'default'...

FIGURA 4.7: Pruebas Unitarias en el lado del servidor - lteracién 3

Port 8080 in use
INFO [karmal: Karma v@,12.31 server started at http://localhost:8081r
INFO [launcher]: Starting browser Phantomls
IMFD [FhantomJs 1.9.8 (Linux)]: Connected on socket PHIBOYLNOPU44BdgwPOC with id 59221254
PhantomJS 1.9.8 (Linux): Executed 122 of 122 SUCCESS (1.791 secs / 1.978 secs)

FIGURA 4.8: Pruebas Unitarias en el lado del cliente - Iteracién 3

4.6.2.2. Pruebas de Aceptacion

En esta iteracion se realizaron 2 pruebas de aceptacion mas (una por cada HU a implementar),
sumando un total de 6. A continuacién se muestran los resultados arrojados durante la ejecucion

de todas estas pruebas en conjunto.

Finished in 149,004 seconds
G tests, 41 assertions, O failures

FIGURA 4.9: Pruebas de Aceptacion - lteraciéon 3

4.7. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se llevaron a cabo las fases de implementacion y pruebas planteadas por la
metodologia XP. Se realizaron las tareas de ingenieria que dieron solucion a todas las HU
logrando una mayor organizacion y rapidez en el desarrollo del sistema y se realizaron las
pruebas unitarias y de aceptacion con resultados satisfactorios, cuyo objetivo fue contribuir a
elevar la calidad final del producto, validando cada una de las funcionalidades para evitar que

software con defectos llegue al cliente.
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Conclusiones

El desarrollo de este trabajo permitié definir las principales tecnologias y herramientas que
facilitan a los usuarios el consumo y reutilizacion de informacién actualizada, lo cual garantiz6
una base metodolégica sobre los elementos que deben caracterizar el proceso de consumo y
reutilizacién de contenido web. Se obtuvo un modelo guia para la implementacion del sistema
mediante la generacion de los artefactos correspondientes a los flujos de trabajo propuestos
por la metodologia XP y se ha obtenido una herramienta que permite informatizar el proceso
de consumo y reutilizacion de contenido web, posibilitando que se cumpla satisfactoriamente
el objetivo trazado para este trabajo de diploma, dando solucién a la problematica planteada

inicialmente por el cliente.
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Recomendaciones

Se recomienda continuar con el desarrollo de la aplicacién propuesta, agregando nuevas

funcionalidades, como por ejemplo:

= Permitir la recuperacion de informacion que esté protegida por un sistema de autenticacion.

= Consumir informacién desde canales RSS u otros tipos de archivos de forma adecuada.

Se propone ademas desplegar la aplicacién en la Universidad de las Ciencias Informaticas para
comprobar su utilidad en un entorno real, asi como validar su posible implementacion para las

demas organizaciones del pais.
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Anexo A. Pruebas de Aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar paginas - Datos validos.

Historia de Usuario:

Gestionar paginas.

Descripcion:

Se prueba que se realice de forma correcta la gestién de paginas,
haciendo énfasis en las operaciones listar, afiadir, editar, eliminar,
mostrar, actualizar contenido, iniciar y detener monitoreo. En cada
caso se comprueban los mensajes de notificacién y los elementos
del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas.

Pasos de ejecucion:

= Acceder al listado de paginas.

= Afadir una nueva pagina.

= Editar la pagina creada.

= Mostrar la pagina creada.

m Actualizar contenido de la pagina creada.
= |niciar monitoreo de la pagina creada.

= Detener monitoreo de la pagina creada.

= Eliminar la pagina creada.

TABLA 4.44: Caso de Prueba de Aceptacion - Gestionar paginas - Datos validos.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar paginas - Datos invalidos.

Historia de Usuario:

Gestionar paginas.

Descripcion:

Se prueba que se validen de forma correcta los datos correspon-
dientes a las paginas, haciendo énfasis en las operaciones anadir
y editar. En cada caso se comprueban los mensajes de error y los
elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas.

Pasos de ejecucion:

Intentar anadir una nueva pagina con datos incorrectos.

Afadir una nueva pagina.

Intentar editar la pagina creada con datos incorrectos.

Eliminar la pagina creada.

TABLA 4.45: Caso de Prueba de Aceptacion - Gestionar paginas - Datos invalidos.

Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar selectores - Datos validos.

Historia de Usuario:

Gestionar selectores.

Descripcion:

Se prueba que se realice de forma correcta la gestion de selectores,
haciendo énfasis en las operaciones listar, afadir, editar, mostrar
contenido y eliminar. En cada caso se comprueban los mensajes de
notificacion y los elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas. Se debe crear una pagina y un filtro.

Pasos de ejecucion:

m Acceder al listado de selectores.

Anadir un nuevo selector.

Editar el selector creado.

Mostrar contenido del selector creado.

Eliminar el selector creado.

TABLA 4.46: Caso de Prueba de Aceptacion - Gestionar selectores - Datos validos.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar selectores - Datos invalidos.

Historia de Usuario:

Gestionar selectores.

Descripcion:

Se prueba que se validen de forma correcta los datos correspon-
dientes a los selectores, haciendo énfasis en las operaciones afadir
y editar. En cada caso se comprueban los mensajes de error y los
elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas. Se debe crear una pagina.

Pasos de ejecucion:

= |ntentar afiadir un nuevo selector con datos incorrectos.
= Afadir un nuevo selector.

m |ntentar editar el selector creado con datos incorrectos.
= Eliminar el selector creado.

TABLA 4.47: Caso de Prueba de Aceptacion - Gestionar selectores - Datos invalidos.

Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar filtros - Datos validos.

Historia de Usuario:

Gestionar filtros.

Descripcion:

Se prueba que se realice de forma correcta la gestion de filtros,
haciendo énfasis en las operaciones listar, anadir, editar y eliminar.
En cada caso se comprueban los mensajes de notificaciéon y los
elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas.

Pasos de ejecucion:

Acceder al listado de filtros.

Anadir un nuevo filtro.
Editar el filtro creado.

Eliminar el filtro creado.

TABLA 4.48: Caso de Prueba de Aceptacion - Gestionar filtros - Datos validos.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar filtros - Datos invalidos.

Historia de Usuario:

Gestionar filtros.

Descripcion:

Se prueba que se validen de forma correcta los datos correspondien-
tes a los filtros, haciendo énfasis en las operaciones anadir y editar.
En cada caso se comprueban los mensajes de error y los elementos
del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas.

Pasos de ejecucion:

Intentar anadir un nuevo filtro con datos incorrectos.

Anadir un nuevo filtro.

Intentar editar el filtro creado con datos incorrectos.
Eliminar el filtro creado.

TABLA 4.49: Caso de Prueba de Aceptacion - Gestionar filtros - Datos invalidos.

Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar canales RSS - Datos validos.

Historia de Usuario:

Gestionar canales RSS.

Descripcion:

Se prueba que se realice de forma correcta la gestion de canales
RSS, haciendo énfasis en las operaciones listar, afiadir, editar y
eliminar. En cada caso se comprueban los mensajes de notificacion
y los elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas.

Pasos de ejecucion:

Acceder al listado de canales RSS.

Anadir un nuevo canal RSS.
Editar el canal RSS creado.

Eliminar el canal RSS creado.

TABLA 4.50: Caso de Prueba de Aceptacién - Gestionar canales RSS - Datos validos.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar canales RSS - Datos invalidos.

Historia de Usuario:

Gestionar canales RSS.

Descripcion:

Se prueba que se validen de forma correcta los datos correspondien-
tes a los canales RSS, haciendo énfasis en las operaciones afiadir
y editar. En cada caso se comprueban los mensajes de error y los
elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas.

Pasos de ejecucion:

Intentar anadir un nuevo canal RSS con datos incorrectos.
Anadir un nuevo canal RSS.

Intentar editar el canal RSS creado con datos incorrectos.
Eliminar el canal RSS creado.

TABLA 4.51: Caso de Prueba de Aceptacién - Gestionar canales RSS - Datos invalidos.

Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar boletines - Datos validos.

Historia de Usuario:

Gestionar boletines.

Descripcion:

Se prueba que se realice de forma correcta la gestion de boletines,
haciendo énfasis en las operaciones listar, anadir, editar y eliminar.
En cada caso se comprueban los mensajes de notificacién y los
elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas.

Pasos de ejecucion:

Acceder al listado de boletines.

Anadir un nuevo boletin.
Editar el boletin creado.

Eliminar el boletin creado.

TABLA 4.52: Caso de Prueba de Aceptacion - Gestionar boletines - Datos validos.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Nombre:

Gestionar boletines - Datos invalidos.

Historia de Usuario:

Gestionar boletines.

Descripcion:

Se prueba que se validen de forma correcta los datos correspon-
dientes a los boletines, haciendo énfasis en las operaciones anadir
y editar. En cada caso se comprueban los mensajes de error y los
elementos del escenario correspondiente.

Precondiciones:

Un usuario debe estar autenticado. Se deben proveer credenciales
correctas.

Pasos de ejecucion:

Intentar afadir un nuevo boletin con datos incorrectos.

Anadir un nuevo boletin.

Intentar editar el boletin creado con datos incorrectos.
Eliminar el boletin creado.

TABLA 4.53: Caso de Prueba de Aceptacion - Gestionar boletines - Datos invalidos.
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