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RESUMEN

La investigacion recoge todo el proceso de desarrollo del sistema analizador XML y HTML para la
optimizacion de paginas web. Para cumplir con los propésitos de la investigacion, se realizé un estudio
de los principales sistemas existentes tanto a nivel nacional como internacional, relacionados con el
Posicionamiento Web y la optimizacién para los motores de busqueda (SEO). Se utilizé Java como
lenguaje de programacion, como metodologia de desarrollo el Proceso Racional Unificado (RUP) junto
al Lenguaje Unificado de Modelado (UML); como herramienta de modelado Visual Paradigm y
NetBeans como entorno de desarrollo.

La herramienta da la posibilidad al Webmaster de analizar paginas web a partir de una definicién de
tipo de documento o DTD, donde valida la estructura interna del codigo fuente para detectar y sugerir
la correccién de los posibles errores que contenga. Permite conocer la densidad y relevancia de cada
palabra reflejada en el documento. Brinda la opcion de comparar mdultiples paginas graficamente.

Generar reportes con las caracteristicas y errores encontrados en el analisis de la pagina.

Palabras Claves: Posicionamiento Web, SEO, HTML, XML, XHTML, DTD, Buscadores.
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ABSTRACT

The research includes all the system development process XML and HTML parser for optimization of
web pages. To fulfill the purposes of research, a study of the principal existing systems both nationally
and internationally, related to Web Positioning and Search Engines Optimization (SEO). We used Java
as a programming language, such as development methodology Rational Unified Process (RUP) with
the Unified Modeling Language (UML), Visual Paradigm and NetBeans as a tool for modeling and

integrated development environment respectively.

The tool offers the possibility to analyze web pages from a document type definition or DTD, which
validates the internal structure of the source code to detect and suggest the correction of any errors it
contains. Lets you know the density and relevance of each word reflected in the document. Provides
the option to graphically compare multiple pages. Generate reports with the features and bugs found in

the analysis of the page.

Keywords: Web positioning, SEO, HTML, XML, XHTML, DTD, search engines.
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INTRODUCCION

Introduccion

A inicios de la década 1990, surge la WWW (World Wide Web), con un conjunto de protocolos que
permite la consulta remota de documentos de hipertexto enlazados y accesibles, empleando Internet
como medio de transmision. Cuando Teem Beerners Lee® haciendo uso del SGML? (Standard
Generalized Markup Language) especifica la sintaxis para la inclusién de marcas en los textos, cre6 el
HTML (Hypertext Markup Language) o Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto, el protocolo HTTP®
(Hypertext Transfer Protocol) y el sistema de localizacién de objetos en la web URL* (Uniform
Resource Locator), facilitando la forma de comunicacion y actualizaciéon de la informacién entre

investigadores.

El HTML es hoy en dia el tipo de documento mas empleado en el mundo, por su flexibilidad y
escalabilidad junto con el uso de los navegadores y el URL. Ademas su sencillez es tal, que cualquier
persona puede escribir documentos en este formato sin tener conocimientos de informatica y esa fue

una de las razones de su gran éxito.

Con el crecimiento de la web se produjeron innumerables documentos, pero muchos de ellos mal
estructurados, principalmente por la no aplicacion de los estandares por parte de los disefiadores web.
Al mismo tiempo surgia el DTD (Document Type Definition) que describe la estructura y sintaxis de un

documento.

La respuesta de los problemas surgidos en torno al HTML, fue la creacién del XML (Extensible Markup
Language) por parte de la W3C (World Wide Web Consortion) para adaptarlo al campo de internet.
Este meta-lenguaje es bien preciso en cuanto a lo que esta permitido y lo que no, por lo que todo

documento debe cumplir dos condiciones: ser valido y estar bien formado.

1 Teem Beerne Lee, Ingeniero Fisico graduado en 1976 en el Queen's College de la Universidad de Oxford. Es considerado
como el padre de la web.

2 SGML Consiste en un lenguaje para la organizacion y etiquetado de documentos.
3 Hitp es el protocolo usado en cada transaccion de la World Wide Web.

4 URL es una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estandar, que se usa para nombrar recursos en
Internet para su localizacion o identificacion.
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Actualmente es dificil adquirir contenido especifico en Internet, por el gran volumen de péaginas y
documentos existentes. Por tanto los usuarios que acceden a Internet en busca de datos, lo hacen a
través de los sistemas automaticos de recuperacién de informacién llamados buscadores, que

permiten localizar en poco tiempo los documentos.

Los resultados de las busquedas, no siempre son los deseados, aun existiendo la informacién
anhelada, dado que la mayoria de las personas soélo visitan los primeros vinculos de los resultados
mostrados por los motores de busqueda. Para que una pagina tenga éxito, debe encontrarse en las
primeras posiciones de los resultados, de ahi que se aplican una serie de estrategias y técnicas de

optimizacion a las paginas web, lo cual constituye la columna vertebral del posicionamiento web.

Cuba no se encuentra ajena a este fendmeno, intenta insertarse en Internet y que sus sitios web
ocupen los primeros lugares en los buscadores para determinados criterios de busquedas. Los
webmasters cubanos, tienen muy poco conocimiento sobre la importancia de alcanzar y mantener un
buen posicionamiento web. Ademas no aplican las estrategias SEO -del inglés Search Engine
Optimization- y no poseen alguna herramienta automatizada que les ayude en gran parte a realizar
esta labor, sin obviar que el analisis y estudio de los sitios web requiere tiempo y es complejo. En la
actualidad existen varias herramientas de posicionamiento web, pero la mayoria no son baratas y las

gratuitas no estan a la altura deseada.

Uno de los principales factores que tienen en cuenta los motores de blsqueda, es la estructura y
composicion de las paginas web que visitan e indexan en sus grandes bases de datos. Los
documentos con errores en su cdodigo fuente son mas propensos a no aparecer en los primeros

resultados de los buscadores.

Por lo anteriormente descrito se plantea como problema a resolver: ¢ Cémo analizar los documentos
XML, XHTML y HTML detectando los errores de estructura, de acuerdo con los estandares definidos

por la W3C y que atenten al buen posicionamiento de las paginas en los motores de basqueda?

El objeto de estudio son los estdndares de XML, XHTML y HTML especificados por la W3C.
Definiendo como campo de accidn los procesos de optimizacién para motores de busqueda basado

en la estructura y composicion de las paginas web.

Para dar solucion a este problema se propone el siguiente objetivo general: Desarrollar un analizador
de XML, XHTML y HTML a partir de los estandares definidos por la W3C, que permita detectar errores

de estructura y que atenten al buen posicionamiento de las paginas en los motores de busqueda.
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Para cumplir con el objetivo general de la investigacion se trazan los siguientes objetivos especificos:

e Analizar el marco tedrico conceptual y el estado del arte respecto a los lenguajes de marcado y

el posicionamiento web.
o Disefar el sistema para analizar y optimizar documentos XML, XHTML y HTML.

e Implementar el sistema para analizar y optimizar documentos XML, XHTML y HTML.

Aplicar las pruebas de caja negra al sistema.
Con el fin de consumar los objetivos especificos se crean las siguientes tareas de investigacion:

e Andlisis del surgimiento y evolucion de los lenguajes de marcado utilizados para representar el

contenido de las paginas web.

e Andlisis de la estructura de los lenguajes de marcado utilizados para representar el contenido

de las paginas web.

e Andlisis del estado del arte a nivel nacional e internacional respecto a los sistemas existentes

gue procesen lenguajes de marcado.

e Andlisis del funcionamiento de los sistemas de posicionamiento web de los motores de

busqueda.
¢ |dentificacién de las técnicas de optimizacién para los motores de busqueda a utilizar.
¢ Definicién del lenguaje de programacion a utilizar.
¢ Definicién de un analizador de DTD a utilizar.
¢ Identificacion de la herramienta de modelado a utilizar.
e Confeccion de los diagramas de clases de disefio.
e Seleccion de patrones necesarios para el desarrollo de la aplicacion.
¢ Implementacion del Analizador de XML.

¢ Implementacion del Analizador de HTML.
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¢ Implementaciéon del médulo Optimizador para Motores de Busqueda.
e Aplicacion de las pruebas de caja negra.

Con lo anteriormente reflejado se puede plantear la siguiente idea a defender: Con el desarrollo y
utilizacién de un sistema capaz de analizar las paginas web, detectar y sugerir la correccion de los
errores de acuerdo con los estandares definidos por la W3C. Se lograra mejorar el posicionamiento de

las paginas cubanas en los motores de busqueda.

Como resultados del trabajo de diploma se espera obtener un sistema capaz de analizar los
documentos XHTML y detectar los errores presentes en los mismos que atenten contra un buen
posicionamiento en los motores de busqueda. Dicho sistema sera lo suficientemente flexible como
para adaptarse a los cambios que puedan sufrir en el futuro los lenguajes de marcado, principalmente
XHTML y HTML, partiendo del andlisis de los DTD y siguiendo los estandares definidos por la W3C. El
sistema permitira corregir los errores que se detecten, sugiriendo en muchos casos las posibles
mejoras. El sistema esta encaminado a mejorar el posicionamiento de las paginas cubanas en los
motores de blusqueda de Internet, lo cual permitiria darle mejor visibilidad a los contenidos de interés
nacional. El disefio del sistema sera totalmente modular y escalable, lo cual permitira incorporarlo a

otras herramientas que se desarrollen en el futuro y que necesiten un analizador de XHTML.
El presente trabajo ha sido estructurado de la siguiente manera:
Capitulo 1: “Fundamentacion Teérica”

Se describen y explican los conceptos esenciales, relacionados con el problema; se muestra una
panoramica del estado actual de las herramientas existentes. Ademas se detalla la Metodologia de
Desarrollo, el Lenguaje de Modelado, la Herramienta CASE, el Lenguaje de Programacion y la

Plataforma en la que se desarrollara el sistema.
Capitulo 2: “Caracteristicas del Sistema”

En este capitulo se describen las caracteristicas del sistema y se efectia una descripcion de la
solucién propuesta, definiendo los requisitos funcionales y no funcionales. Se muestra el modelo de

dominio y el diagrama de casos de uso del sistema y la descripcion de los mismos.
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Capitulo 3: “Disefio del Sistema”

Se describe la arquitectura del sistema, haciendo énfasis en el patron arquitectonico utilizado, asi
como los patrones de disefio que fueron empleados. Se realiza el disefio del sistema por medio de los

distintos artefactos propuestos por la metodologia de desarrollo de software.
Capitulo 4: “Implementacion y prueba del Sistema”

En este capitulo se describe la implementacion del sistema; asi como las librerias utilizadas para la
solucion. De igual forma se obtienen los disefios de casos de prueba, que permiten demostrar el

correcto funcionamiento del sistema, asi como detectar y corregir los posibles errores.
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Capitulo 1: Fundamentaciéon Teorica.

1.1. Introduccion

En el desarrollo de todo sistema informético es importante esclarecer los conceptos asociados con el
dominio del problema para un mejor modelado de la solucién a proponer. Estudiar los sistemas que
existen en el mundo semejantes al que se necesita, resulta de vital importancia para no duplicar

esfuerzos y aprovechar el conocimiento acumulado.

Por esta razén a continuacion se explican las principales definiciones que ayudaran a entender los
principales temas asociados con el posicionamiento web. Se fundamentara la seleccién realizada de la
metodologia de desarrollo, el lenguaje de modelado, el lenguaje de programacién y la herramienta

CASE que se emplearan en la realizacién de la aplicacion.
1.2. Internet

Aunque la historia de los medios de comunicacion populares a menudo es confusa, el concepto de
Internet en realidad es muy simple. Es una coleccién de redes -una red compuesta por redes- de
computadoras que comparten informacion digital por medio de un conjunto comun de protocolos de

software y de redes. [1]

Sus origenes se remontan a un proyecto desarrollado por los Estados Unidos en 1967, para apoyar a
sus fuerzas militares. El proyecto establecié la primera conexion de computadoras, Advanced

Research Projects Agency Network conocida como (ARPANET).

Sin dudas, Internet actualmente es el medio de comunicaciéon mayormente utilizado y tiene un impacto
profundo en el trabajo, el ocio y el conocimiento a nivel mundial. Ofrece muchos servicios y protocolos,
uno de los servicios mas exitosos y conocidos es la WWW, hasta tal punto que es habitual la confusion
entre ambos términos. Existen muchos otros como el correo electronico, transmisién de archivos,

telefonia, television, mensajeria instantanea, entre otros.
1.2.1 World Wide Web

La WWW es un sistema de informacién distribuido basado en hipertexto o hipermedios, enlazados y
accesibles, que utiliza un conjunto de protocolos que permiten la consulta remota de archivos de

hipertexto.
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Su origen se le atribuye al inglés Tim Berners-Lee en 1989. Ante la necesidad de distribuir e
intercambiar informacién de manera mas efectiva, decidié unir Internet con el hipertexto y desarrollé lo
gue se conoce como HTML o Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto, el protocolo HTTP y el sistema de

localizacién de objetos en la web URL. Dandole surgimiento asi a la World Wide Web.

La Web es el medio de mayor difusion de intercambio personal aparecido en la historia de la
humanidad, ha permitido un flujo de comunicacién global a una escala sin precedentes. Individuos
separados en el tiempo y en el espacio pueden utilizar la web para intercambiar pensamientos,
actitudes, cultura, negocios, fotografias, etc., haciéndolo llegar casi de forma inmediata a cualquier
punto del planeta. El hipertexto ha hecho posible recopilar en un mismo tiempo y lugar todo el saber

acumulado de la humanidad desde sus inicios hasta el momento.
1.2.2 HTML

HTML es un lenguaje de composicion de documentos y especificacion de ligas de hipertexto, que
define la sintaxis y coloca instrucciones especiales que no muestra el navegador, aunque si le indica
como desplegar el contenido del documento, incluyendo texto, imagenes y otros medios soportados.
HTML también le indica como hacer un documento interactivo a través de ligas especiales de
hipertexto, las cuales conectan diferentes documentos ya sea en su computadora o en otras, asi como

otros recursos de Internet, como FTP y Gopher. [1]

Como se planteaba anteriormente, fue concebido para el intercambio de documentos cientificos y
técnicos, con soporte de hipertexto y sirviéndose de un conjunto de etiquetas estructurales y

delimitadas para realizar documentos relativamente simples.

La descripcion se basa en especificar la estructura légica del contenido asi como los diferentes efectos
gue se quieran dar. Se puede decir que de algin modo el HTML va en contra de los principios por el
cual fue creado, ya que detalla mayormente la forma en la que se va a mostrar el contenido que la
informacion o el mensaje incluido. Las paginas web luego pueden ser vistas por un tipo de aplicacion
llamada navegador o browser en inglés. El navegador muestra el texto y multimedia de acuerdo a la
forma especificada o mejor interpretada, puesto a la diversidad de navegadores existentes, los cuales

no son capaces de interpretar un mismo codigo de una manera unificada.

La evolucién tan desordenada del HTML ha puesto toda una serie de inconvenientes y deficiencias,
gue para superarlos se han introducido otras tecnologias accesorias para organizar, optimizar,

engalanar, y automatizar el funcionamiento de la web como CSS y JavaScript por citar algunas.
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También es importante conocer las limitaciones de este lenguaje. HTML no es una herramienta para
procesar texto, una solucion de edicidon electrénica ni tampoco un lenguaje de programacion. Su
propésito fundamental es definir la estructura y apariencia basica de documentos y conjunto de
documentos de tal manera que puedan ser manejados de forma rapida y facil por un usuario en la red

para verlo en diferentes dispositivos.

Sus normas las define un organismo sin animos de lucro denominado World Wide Web Consortium.
Mas alld del HTML el W3C tiene la completa responsabilidad de estandarizar cualquier tecnologia
relacionada con la WWW; administran el estandar de HTTP, lo mismo que lo relacionado con el

direccionamiento de documentos en la Web.
1.2.3 XML

Ya que los documentos ricamente estructurados podrian ser utilizados a través de Internet y las Unicas
alternativas viables, HTML y SGML no eran préacticas para este fin. En 1998 el W3C estandariza por
primera vez el XML (Lenguaje de Marcado Extensible del inglés Extensible Markup Lenguaje)
partiendo de las especificaciones de SGML. [2]

XML no especifica ni la semantica ni un conjunto de etiquetas, de hecho es un meta-lenguaje para
describir lenguajes de marcas. Proporciona un mecanismo para describir las etiquetas y las relaciones

estructurales entre ellas.
Es valido aclarar que se pueden diferenciar dos tipos de documentos XML:

Bien formado: no tiene un DTD asociado pero sigue al pie de la letra todas las especificaciones del

lenguaje.
Valido: ademas de estar bien formado sigue las reglas de un DTD especifico.
1.2.4 XHTML

Desde la publicacion de HTML 4.01 el 24 de diciembre de 1999, la actividad de estandarizacion de
HTML se detuvo y el W3C se centrd en el desarrollo del estandar XHTML. El nuevo lenguaje es una
familia de tipos de documentos muy similar al lenguaje HTML, de hecho no es méas que una adaptacion
de HTML al lenguaje XML [3]. En marzo de 2007, W3C retoma la actividad del estandar HTML.
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SGML
HTML XML
XHTML

Figura 1: Esquema de evolucion de HTML y XHTML.
1.2.5 DTD

La Definicibn de Tipo de Documento del inglés Document Type Definition, es una definicion que
especifica restricciones en la estructura y sintaxis de documentos XML o HTML. Indica que etiquetas
son permitidas y el contenido que poseen, cuales contienen a otras y el orden que ocupan en el

documento.

Todas las versiones de HTML estandarizadas tienen asociadas una DTD desde 1992 que se produce
la primera Definicion de Tipo de Documento llamada HTML1.0. El uso mas frecuente que tiene es
comprobar que un documento XML sea valido, su aplicacion se extiende mucho mas, por ejemplo un
grupo independiente de personas pueden utilizar una DTD estandar para intercambiar datos y a su vez
€s una via para verificar sus propios datos. La principal desventaja que tiene es que es poco flexible a
la definicion de elementos con contenido mixto y ademas que no es posible indicar que tipo de dato

contiene el valor de un atributo o el texto de un elemento. [4]
1.3 Motores de Busqueda

En la actualidad, cada vez es mas creciente la necesidad de buscar informacion en Internet, la cual
aumenta por minutos y se hace muy dificil el acceso; ya que existe una gran cantidad de documentos e
informacion que son pocos conocidos por los usuarios, debido a que se encuentra dispersa por toda la
red. Las paginas aparecen, cambian y desaparecen a un ritmo vertiginoso, de esta necesidad

surgieron en Internet unas herramientas que localizan la informacion y recursos deseados. Estas
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herramientas son los motores de blsquedas o también llamados buscadores, cuyo objetivo es

organizar, localizar y facilitar el acceso a la informacién y recursos de la red.

Los buscadores son herramientas que permiten clasificar la informacién que existe en la red y hacerla

localizable en poco tiempo segun las preferencias del usuario. [5]

Los motores de busqueda estdn formados por una interfaz gréfica, que es una pagina que se le
muestra al usuario donde este especifica el término de bldsqueda y se muestran los resultados donde
aparece esta 0 estas palabras claves; un robot o también denominados “Bots”, “Spiders”, “Web
Wanderers” o “Web Crawlers” que no es mas que un programa que navega a partir de una o varias
paginas web a través de sus hipervinculos extrayendo su contenido (texto generalmente) vy
almacenandolo en grandes bases de datos. Y por ultimo las bases de datos que es donde se guarda

lo que coleccionan los Bots.
Los buscadores pueden clasificarse en:

e Buscadores jerarquicos: También conocidos como Arafias o Spiders, requieren muchos
recursos para su funcionamiento. La mayoria de los grandes buscadores de uso habitual y
conocidos son de este tipo. Recorren las paginas recopilando informacion sobre sus
contenidos. Cuando se busca una informacién en los motores, ellos consultan su base de datos

y presentan resultados clasificados por su relevancia.[6]

¢ Mixtos Buscador — Directorio: Ademas de tener caracteristicas de buscadores, presentan los
sitios web registrados en catalogos sobre contenidos, por ejemplo informatica, cultura, sociedad

y a su vez se dividen en subsecciones.[6]

e Multibuscadores: Permite lanzar varias busquedas en motores seleccionados respetando el

formato original de los buscadores.[6]

e Buscadores de Portal: Bajo este titulo se engloban los buscadores especificos de sitio,
aquellos que buscan informacién solo en su portal o sitio web, y podrian ser considerados como

un directorio.[6]

e Buscadores Verticales: Buscadores especializados en un sector concreto, lo que les permite
analizar la informacion con mayor profundidad, disponer de resultados més actualizados y

ofrecer al usuario herramientas de busqueda avanzadas.[6]

10
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e Metabuscadores: Los metabuscadores son software que agregan los resultados de varios
motores de buUsqueda o directorios para localizar las paginas mas relevantes sobre un tema
concreto. No constan de base de datos propia y su dificultad radica en las diferencias
existentes entre unos y otros: los métodos de combinacion de buscadores, el orden de los
resultados, etc.[6]

Los buscadores son herramientas muy utilizadas por los internautas. El mercado est4 ahora dominado
por Google, Yahoo, Microsoft y otros pocos en menor medida. El resto de los grandes buscadores
tienden a ser portales que muestran los resultados de otros buscadores y ofrecen ademas, otro tipo de
contenidos que tienen mayor o menor importancia en la pagina. En el caso particular de Google, este
responde a casi el 60% de las busquedas en Internet [7]. La busqueda de informacion en Internet, es
una de las labores méas comunes que realizan los usuarios. Por lo que el posicionamiento en los
buscadores se ha convertido en los ultimos afios en el factor mas relevante e importante en la
estrategia de marketing online. Estar bien posicionados en los motores de busqueda dominantes es
tarea imprescindible para toda web que quiera triunfar en Internet.

1.3.1  Optimizacion para los Motores de Blusqueda

La accidon de ajustar la informacion de las paginas para hacer que aparezcan en las primeras
posiciones de los resultados de los buscadores se le denomina optimizacién para los motores de
busqueda o SEO. Tener un sitio web optimizado para los motores de bldsqueda es una tarea ardua y
compleja. Solamente aprender a hacerlo bien puede tomar mucho tiempo y dinero. El trabajo para la

optimizacion es amplio ya que incluye al c6digo de programacion, el disefio y los contenidos.

Es importante conocer que no todos los buscadores aplican las mismas férmulas o leyes para otorgarle
mayor relevancia a una pagina web. De hecho cada buscador utiliza un algoritmo de indexacion
diferente que es permanentemente actualizado y mejorado. Estos algoritmos son considerados
secretos industriales por las empresas que los crean. Esto hace que el posicionamiento en buscadores
sea un auténtico ejercicio de ingenieria inversa. Esta es la Gnica forma de saber realmente qué valora
cada buscador y tener las herramientas necesarias para optimizar la programacion y el disefio de una

pagina o un sitio web completo para su indexacion.

El 50% del trabajo de posicionamiento se realiza sobre el cédigo de la pagina, optimizdndolo para que

el motor de busqueda lo destaque entre todas las paginas almacenadas en la base de datos. El otro

11
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50% es mas bien “marketing de red” cuyo objetivo es que el bot nos visite con cierta frecuencia y

reporte en la base de datos lo importante que es nuestra pagina para otras muchas. [8]

Existen dos tipos de posicionamiento:

Posicionamiento Natural u Orgénico: hace referencia a la construccion de un sitio. A la forma
en que el mismo fue disefiado, desarrollado y a su capacidad de posicionarse naturalmente en
los buscadores. Es decir, todo aquel posicionamiento que logra resultados sin invertir dinero en

los buscadores.

Posicionamiento Patrocinado o SEM: SEM son las siglas de Search Engine Marketing que en
espafiol seria marketing en buscadores. Esta técnica se ocupa de promocionar el sitio por
medio de otros aspectos, como comprar palabras clave, enlaces patrocinados, anuncio en sitios

web, entre otros. Es una forma de comprar posiciones en los buscadores.

Elementos que caracterizan una pagina web desde el punto de vista de un robot:

Informacion de cabecera: en la etiqueta <HEAD> o la cabecera del documento, se encuentra
toda la informacién que va a describir la informacién del documento. Dentro de ella alguna de

las &reas més importantes son: la de titulo y meta-informacion.
Texto alternativo: es una de las areas mas sensibles y menos cuidadas por los disefiadores.

Texto hiperenlazado: es el conjunto de texto que aparece entre etiqgueta <A>, en especial el

atributo HREF que es donde se escribe las URLs a las que apunta la pagina.

Palabras claves o Keywords: facilitan al buscador, informacion del documento, indicandole las

palabras mas importante por las que quiere ser encontrado.

Frecuencia: es el numero de veces que el término de busqueda aparece en el area. Varia de
acuerdo si el robot es sensible a mayulsculas y minUsculas -case sensitive en inglés-, o si la

bldsqueda es exacta o no.
Recuento: cuenta el total de palabras en un area excluyendo la etiqueta <HTML>.

Peso: es el porcentaje que el término de busqueda representa sobre el total de palabras en el
documento o el area analizada. Dado que el término de busqueda puede estar formado por

varias palabras, la formula general podria definirse como: P = n * F / R donde n es el nimero

12
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de palabras del término de busqueda, R el recuento del area y F la frecuencia del término de

busqueda.

e Relevancia: la importancia que alguna informacion tiene para una persona o0 grupo de

personas con el fin de cubrir una necesidad especifica.

¢ Estandares: lo principal es que cumpla con los estandares definidos por la W3C en cuanto al

cbdigo de la pagina en general.
1.4 Analizadores de XML, HTML, XHTML y herramientas SEO

Actualmente existen diversas herramientas dedicadas a ofrecer servicios de Posicionamiento Web,
andlisis de cédigo HTML, XML y XHTML. A continuacion se mencionan algunas herramientas mas
importantes que se usan en el mundo y se expone con una breve descripcidbn sus principales

caracteristicas.

Xerces: es una potente biblioteca para el andlisis, validaciéon y manipulacion de documentos XML.
Actualmente esta desarrollada en los lenguajes Java, C++, Perl. El Xerces esta bajo la licencia Apache
Software Foundation y es de cddigo abierto. La version 2.x fue implementada desde cero para lograr
un cédigo mas limpio y organizado, ademas se presentd con un conjunto nuevo de interfaces internas,
llamada XNI (Xerces Native Interface), para la creacion de componentes y configuraciones de
programa de andlisis. La biblioteca Xerces a partir de la version 2.x soporta los siguientes estandares y

APIs (Application Programming Interface):
e XML 1.0 (4ta Edicidn)
e XML 1.1 (2da Edicién)
e Espacios de nombres en XML 1.0y 1.1 (2da Edicién)
e Esquema XML 1.0y 1.1 delaW3C
e Esquema XML de W3C lenguaje de definicion (XSD)
e Xinclude 1.0 (2da Edicion)
e OASIS 1.1 Catalogos XML

e SAX20.2

13
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JAXP 1.4

StAX 1.0 API de eventos

DOM Nivel 2 y 3

Elemento Transversal

SAX (Simple API for XML): es una serie de clases e interfaces basada en eventos, para leer datos
desde un documento XML. SAX fue la primera APl XML en Java. Permite disefiar aplicaciones ligeras,
proporciona un control flexible sobre como manipular los errores y fallas. La forma en que lee los
documentos XML es unidireccional, se necesita comenzar a escanear el documento para releer un

elemento determinado.

NekoHTML: es un analizador HTML, actualmente se encuentra en la version v1.9.14, escrito en el
lenguaje de programacion java, utiliza para su funcionamiento el XNI, que le permite usar cualquiera
de las herramientas XNI existentes sin necesidad de variar su cédigo. EI NekoHTML equilibra etiquetas
gue permiten acceder a la informacién utilizando interfaces estandares XML, al mismo tiempo puede

corregir algunos errores en los documentos HTML.

HTMLparse: es una libreria desarrollada en el lenguaje java, esta realizada con el objetivo de analizar
el HTML, es muy usado para la transformacién y extraccion de codigo HTML. En cuanto a la
transformacion, permite descargar las paginas web y guéardalas en el disco local, modificar los enlaces
gue se encuentran en las paginas, ademas realiza conversiones de las paginas HTML a XML. La
extraccion es utilizada para conservar la informacion mas relevante de la pagina, el texto del cuerpo de
la pagina, imagenes, sonidos y los enlaces validos contenidos en la pagina. Cuenta con una serie de

filtros para la informacién y se pueden agregar etiquetas personalizadas.

Jericho HTML Parser: es una biblioteca java desarrollada a mediados del afio 2002, de cédigo
abierto, distribuida con la EPL (Licencia Publica Eclipse) y la LGPL (GNU Lesser General Public
License). Es una biblioteca que proporciona una serie de funcionalidades, entre los mas destacados,
andlisis y manipulacion de un documento HTML; reconoce etiquetas interpretadas por los servidores
web, PHP, PSP, JSP, ASP y Manson; la estructura de la pagina web la forma en un arbol y permite
cambios sin necesidad de generar un arbol nuevo. Elimina los espacios en blanco innecesarios en el

codigo fuente HTML y ademas extrae todo el texto contenido en el documento HTML.
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JTidy: es una interfaz Java para HTML Tidy, es un analizador de cédigo HTML, elimina errores en los
documentos, tales como: la ausencia de las etiquetas de cierre en los elementos, el desorden de las
etiquetas de clausura, y agrega el caracter “/” a las etiquetas de cierre. También posibilita adicionar

nuevas etiguetas.

TagSoup: es un analizador basado en SAX, implementado en el lenguaje de programacion Java, es
software libre y de cbdigo abierto. Desde la versién 1.2, esta sobre lo efecto de la licencia Apache
License Version 2.0, que permite a propietarios la reutilizacion, asi como su uso con licencia GPL 3.0
(General Public License). Realiza analisis de los documentos HTML muy répido, sin embargo no esta
orientado a corregir del todo los errores que estos contienen. El TagSoup no funciona en su totalidad

con Java 5y Java 6.

HotSax: es analizador basado en SAX 2.0, desarrollado en el lenguaje de programacion Java,
software libre y de cédigo abierto, capaz de analizar HTML, XML y XHTML. Es una herramienta muy
sencilla que esta desarrollada para crear otras aplicaciones como arafas y convertidores de HTML a

otros formatos.

HtmlICleaner: es un analizador de cédigo HTML escrito en Java, es de cdédigo abierto, la Ultima
version fue liberada el 2 de septiembre del 2008. En ocasiones es dificil, tanto para las aplicaciones
COmMo para una persona con conocimiento basico sobre el lenguaje mas propagado en la web, leer
documentos HTML mal formados y con errores, es donde el HtmICleaner juega su papel fundamental
permitiendo reparar las sintaxis HTML, ordenando etiquetas, atributos y texto, produciendo XML bien
formados. Ademas se puede hacer uso de reglas de filtrado para las etiquetas. Su funcionamiento no

depende de librerias excepto las que tiene por defecto la maquina virtual de java.

Parser: una clase que se encuentra en el SDK (Software Development Kit) de Java
(javax.swing.text.html.parser.Parser), para su funcionamiento requiere de un DTD en formato binario
(BDTD), es un formato de archivo utilizado solo por la Sun MicroSystem en esta implementacion.
Cuenta solo con un DTD, el de HTML 3.2, de encontrarse un DTD superior como el de HTML 4.01
tendria que realizarse ajustes en el analizador y transformarlo a BDTD. Es muy dificil realizar un BDTD

para otras versiones del HTML.

Active WebTraffic: es una aplicacion que contiene un conjunto de herramientas para optimizar
paginas web y mejorar el Posicionamiento Web en los principales buscadores. Permite generar

palabras claves o frases cortas de acuerdo al tema de la pagina web. Determina la frecuencia de las
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palabras claves en el contenido de la web, analiza y valida el cédigo HTML de una péagina y posee
para mayor facilidad, un editor HTML. Crea y comprueba de forma automatica etiquetas meta. Dispone
de una herramienta de ranking capaz de verificar la posicién por palabras claves en los buscadores
mas importantes. Comprueba los enlaces rotos o inexistentes. Ademas da de alta a paginas web en

multiples buscadores. La aplicacion esté a la venta y solo disponible para Windows.

SEO Studio: es una herramienta capaz de generar informes de ranking con ilimitadas palabras claves
en los buscadores méas importantes. Analiza palabras claves y determina su densidad en la pagina
web. Permite encontrar sitios con el objetivo de compartir enlaces. Esta disponible solo para el sistema

operativo Windows.

Active Link Exchange: es una herramienta que ayuda a la obtencion, gestion y mantenimiento de
enlaces reciprocos. Permite conocer cuales son los sitios mas populares de un tema y extraer los
enlaces de mayor Pagerank5 para garantizar un mayor trafico a la pagina o sitio analizado a través del
intercambio de direcciones. Los enlaces reciprocos se crean de forma automatica para intercambiar

con las paginas colaboradoras. Esta disponible solamente para el sistema operativo Windows.

Cuwhois: es un sitio web que facilita una variedad de herramientas SEO en linea, determina el
Pagerank de un sitio 0 una pagina web, comprueba los enlaces rotos, reciprocos y si las direcciones
RSS (Really Simple Syndication) estdn bien colocadas en la pagina. Calcula la densidad de las
palabras claves de una URL. Crea de forma automatica etiquetas metas. Optimiza y valida c6digo

HTML y CSS (Cascading Style Sheets) con la aplicacion en linea de la W3C.

Advanced Web Ranking: es una herramienta propietaria que su licencia tiene un elevado costo, se
implementd en el lenguaje Java, permite buscar el ranking que tiene las palabras clave asociadas al
tema del sitio o pagina web y compararlas con la de otros sitios. Brinda la posibilidad de hacer una
investigacion para seleccionar las palabras claves mas convenientes para la pagina web y analiza las
de otros sitios relacionados. Esta disponible para diversos sistemas operativos como Linux, Windows y
Mac OS.

5 PageRank es la importancia que tienen las paginas web en el buscador Google.
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Tabla resumen:

Herramientas
4 | 5|6 10 | 11
Caracteristicas

Xerces X X
SAX X X
NekoHTML X X X
HTMLparse X X X
Jericho HTML Parser X X X
JTidy X X X
TagSoup X X X
HotSax X | X | X X
HtmICleaner X X X
Parser X X X

Active WebTraffic X X

SEO Studio X

Active Link Exchange X
Cuwhois X X | X
Advanced Web Ranking X X X

Tabla 1: Analizadores de XML, HTML, XHTML y herramientas SEO.
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Leyenda:
1. Cadigo abierto.
2. Gratis o software libre.
3. Analisis XML.
4. Analisis HTML.
5. Analisis XHTML.
6. Aplicacion de escritorio.
7. Analisis para SEO.
8. Valida XML con DTD.
9. Valida XHTML con DTD.
10. Valida HTML con DTD.
11. Multiplataforma.

Se han podido observar las diversas herramientas dedicadas a ofrecer servicios de Posicionamiento
Web, analisis de c6digo HTML, XML y XHTML. La mayoria de las aplicaciones analizadas, no realizan
todas las tareas requeridas, solo dan la posibilidad de analizar XML o sencillamente intercambiar
enlaces con otros sitios web para mejorar el posicionamiento. Son escasas las aplicaciones que
brindan servicio de andlisis, recomendacién y reparacion de errores HTML y XHTML y posicionamiento
web, estas pocas herramientas son en su mayoria propietarias o de servicio restringido. En el caso de
aguellos programas que brindan consejos de optimizacion, mediante datos de entrada como son: titulo,

palabras claves, meta y otros, muestran incoherencias e imprecisiones.

Con el desarrollo de un sistema que logre solucionar los problemas previamente mencionados se
podria garantizar libre de costo un mejor posicionamiento de las paginas cubanas, ademas posibilitaria
reunir las funcionalidades mas importantes, brindadas por las herramientas similares en un solo

sistema, dando una mayor importancia al andlisis lexicografico del contenido web.
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1.5 Metodologias de Desarrollo

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de procedimientos y pasos a seguir para
desarrollar un software. ¢Como dividir un proyecto?, ¢Qué restricciones deben aplicarse?, ¢Qué
tareas se llevan a cabo en cada etapa?, son algunas de las preguntas a las que se le da respuesta en

cada metodologia y las diferencia de las demas.
151 RUP

Durante el proceso de desarrollo del software se utilizé la metodologia RUP. Ya que es un proceso de
desarrollo de software orientado a objetos, el cual proporciona un conjunto de actividades para
transformar los requisitos del usuario en un sistema de software. Lo que define quién esta haciendo
qué, cuando y cdmo para alcanzar el objetivo esperado. Esta metodologia pesada como también se le
conoce se caracteriza fundamentalmente, por realizar mayor énfasis en el control y planificacion del

proyecto. Y ademas describe los requisitos y el modelo o modelado de los flujos de trabajo.

RUP es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas
de software, tipos de organizaciones y tamafios de proyectos aunque generalmente se utiliza en
proyectos de gran magnitud.

Esta metodologia utiliza UML como lenguaje de modelado para expresar graficamente los esquemas
del sistema. Iterativo e incremental, dirigido por casos de uso y centrado en la arquitectura son algunas
de sus principales caracteristicas. Sus principales elementos son los trabajadores, actividades,

artefactos y flujos de trabajo y consta de cuatro fases: Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion.
1.6 Lenguaje de Modelado

Para modelar el analisis y el disefio del software se utiliz6 UML (Unified Modeling Language), ya que
permite la modelacion de sistemas con tecnologia orientada a objetos y estd implicito en la

metodologia utilizada.

UML es un lenguaje de modelado que se utiliza para especificar, visualizar, construir y documentar
artefactos de un sistema de software. Esta respaldado por el OMG (Object Management Group), y su
objetivo es lograr modelos que ademas de describir con cierto grado de formalismo los sistemas,
puedan ser entendidos por los clientes o usuarios de aquello que se modela. Es importante resaltar

gue es una técnica de modelado de objetos y como tal supone una abstraccion de un sistema para
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llegar a construirlo en términos concretos, en otras palabras indica que va hacer un sistema pero no

como lo hara.
1.7 Herramienta CASE (Computer-Aided Software Engineering)

Es la aplicacion de tecnologia informatica a las actividades, las técnicas y las metodologias propias de
desarrollo, su objetivo es acelerar el proceso para el que han sido disefiadas, en el caso de CASE para
automatizar o apoyar una o mas fases del ciclo de vida de vida del desarrollo del desarrollo de
sistemas. [9]

1.7.1 Visual Paradigm

Como herramienta CASE se utiliz6 Visual Paradigm por ser una herramienta que ofrece un entorno de
creacion de diagramas para UML. Ademds facilita una mayor comunicacion entre el equipo de
desarrollo ya que utiliza un lenguaje estandar comudn. El disefio est4 centrado en casos de usos y
enfocado al negocio lo que proporciona un desarrollo de aplicaciones con una mayor calidad y un

menor coste.

Esta disponible en mudltiples plataformas, permite realizar todos los tipos de diagramas de clases y
generaciéon de codigo para varios lenguajes. Soporta el modelado colaborativo con CVS6 y

Subversion. Ademas permite generar reportes y documentacion en HTML/PDF.
1.8 Lenguaje Programacion
1.8.1 Java

Para el desarrollo del software se utiliz6 Java como lenguaje de programacion. Por ser un lenguaje
orientado a objetos, muy potente y con una gama de facilidades para el desarrollo de aplicaciones de y
para Internet. La principal caracteristica es que Java es compilado a un cédigo intermedio o bytecode,
el cual es interpretado por una maquina virtual. Es la maquina virtual la que hace posible que
aplicaciones desarrolladas en java puedan ser ejecutadas en diferentes sistemas y plataformas. A

continuacion se muestra un resumen de las caracteristicas de java:

e Orientado a objetos: se disefié desde un principio para ser orientado a objetos. Los primitivos
tipos numéricos, caracter y booleano son las Unicas excepciones. Una clase es la unidad

basica de compilacion y ejecucion de Java; todos los programas de Java son clases.

6 Concurrent Versioning System : es una aplicacién informatica que implementa un sistema de control de versiones
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e Arquitectura neutral y portétil: el compilador de Java genera bytecode para la maquina virtual
de Java (JVM-Java Virtual Machine) en vez de cédigo nativo de maguina. Como los bytecode
de Java no dependen de la plataforma, los programas se pueden ejecutar en cualquier

plataforma en la que esté instalada la maquina virtual.

e Distribuido: proporciona un soporte de alto nivel para redes. Las clases del paquete java.net
hacen que la lectura de un archivo o fuente remota sea tan facil como leer un archivo local. La

principal razén por la que Java es distribuido es por sus caracteristicas de portabilidad.

e Robusto: revisa la memoria, liberando y corrigiendo la corrupcién de memoria. No utiliza

punteros y promueve el uso de interfaces en lugar de clases.

e Seguro: ningun lenguaje o entorno es 100% seguro pero a pesar de ello, Java ofrece un nivel
practico de seguridad para la mayoria de las aplicaciones. Dada la naturaleza distribuida de
Java, sin un aseguramiento de la seguridad no seria prudente ejecutar un cédigo en el
ordenador local proveniente de cualquier sitio de Internet. Una de las caracteristicas mas

sobresalientes de su seguridad, es la firma digital incluida desde Java 1.1.

e Alto rendimiento: nunca sera tan rapido como un lenguaje compilador. Pero puede convertir
en tiempo de ejecucién al cédigo maquina especifico del sistema o plataforma casi tan
rapidamente como cédigo compilado de forma nativa. Esta velocidad es mas adecuada para

ejecutar aplicaciones interactivas basadas en red y GUI (Grafic User Interface).

e Multitarea y Multihilo: ya que es una aplicacion de red basada en GUI, es facil imaginar que
se llevan a cabo diferentes tareas o procesos al mismo tiempo. Java proporciona soporte de
lenguaje incorporado para los hilos, lo que hace que la programacién para hilos sea muy

sencilla.
1.9 Reportes
1.9.1 Ireportv1.3.3

La herramienta iReport es un constructor/disefiador de informes visuales, poderoso, intuitivo y facil de
usar para JasperReport escrito en Java. Este instrumento permite que los usuarios corrijan

visualmente informes complejos con cartas, imagenes y subinformes.
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IReport esta ademas integrado con JFreeChart, una de las bibliotecas graficas de codigo abierto mas
difundida para Java. Los datos para imprimir pueden ser recuperados por varios caminos incluso

multiples uniones JDBC, TableModels, JavaBeans y XML.
Caracteristicas:

e Soporta JavaBeans como origenes de datos (éstos deben implementar la interface
JRDataSource.

o Maneja el 98% de las etiquetas de JasperReports.

o Permite disefiar con sus propias herramientas: rectangulos, lineas, elipses, campos de los

textfields, cartas, subreports.
¢ Recopilador y exportador integrados.
e Soporta JDBC.
o Tiene asistentes para las plantillas.
1.10 IDE

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE-Integrated Development Environment), es un programa
informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacién como son: editor de cédigo,
compilador, depurador y constructor de interfaz grafica (GUI). Los IDE proveen un marco de trabajo
amigable y pueden soportar multiples lenguajes. Lo que permite simplificar el desarrollo de una

cualquier aplicacion informatica.
1.10.1 NetBeans

En el proyecto en cuestion se utiliz6 NetBeans v6.9 como entorno de desarrollo. Es un proyecto de
codigo abierto de gran éxito y con una gran comunidad de usuarios y socios. Estd escrito
completamente en Java por lo que puede ejecutarse en cualquier ambiente que tenga la JVM
instalada. Ofrece a los desarrolladores numerosas ventajas en el desarrollo de aplicaciones
multiplataforma. Es un IDE multilenguaje completo y modular, tiene soporte para Java SE, Java EE,
Java ME y con vinculacion de gran cantidad de médulos (plugins). Permite desarrollar aplicaciones de
escritorio, web y mobile (para méviles). Entre los lenguajes que soporta se encuentra: Java, C/C++,

PHP, JavaScript, Phyton, Ruby on Rails, entre otros.
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1.11 Conclusiones Parciales

En este capitulo se analizé el marco tedrico conceptual y el estado del arte respecto a los lenguajes de
marcado y el posicionamiento web. Se abordaron los principales conceptos para una mejor
comprension del problema a resolver. Se realiz6 un estudio de las herramientas SEO existentes asi
como analizadores de documentos XML, HTML y XHTML, detectando multiples inconformidades en
cada uno de ellos respecto a lo que se desea alcanzar. Como resultado de la investigacion se definio
RUP como metodologia asi como UML como lenguaje de modelado y Visual Paradigm como
herramienta CASE a utilizar. Ademas de Java y NetBeans como lenguaje de programacion y entorno

de desarrollo respectivamente.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccioén

En el presente capitulo se brinda una breve descripcion de la solucidn propuesta, sus requisitos
funcionales y no funcionales, asi como los actores que intervienen en ella. Se presenta el diagrama de

casos de uso del sistema, ademas de la descripcion de los mismos.
2.2 Modelo de dominio

Debido a la poca estructuracion de los procesos del negocio que tienen que ver con el objeto de
estudio y para poder entender el contexto en que se emplaza el sistema se describe el funcionamiento
de la aplicaciébn mediante una serie de conceptos, entidades y sus relaciones, agrupandolos en un

modelo de dominio.

El modelo de dominio es una representacion de los conceptos u objetos del mundo real, significativos
para un problema. Tiene como objetivo fundamental la descripcion de las clases mas importantes en el

sistema y representa conceptos del mundo real.
2.2.1 Representacion del modelo de dominio

A continuacién se muestra el diagrama de clases del modelo de dominio del presente trabajo, donde
se puede apreciar que el webmaster estudia una o varias paginas web, las cuales son analizadas por
un analizador de estandares, definido por un DTD y un analizador SEO, el primero captura errores y
advertencias, el segundo advertencias y tanto para los errores como para las advertencias de ambos

analizadores sugiere una o varias posibles soluciones.
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DTD

efinido por

1

Errores

Analizador de Estandares

1 Posible solucion

Captura

Webmaster Estudia Pagina Web ) i 1 Sugiere 1.+
1.4 Analizada por 1
1 144

Advertencias

Analizador SEO

1 Captura 0.4

Figura 2: Diagrama de modelo de Dominio.
A continuacion se describen cada una de las clases mostradas en el diagrama anterior:
e Webmaster: Administrador del sitio o pagina web.
e P&gina Web: Documento electrénico escrito en HTML o XHTML.

e Analizador de Estandares: Conjunto de funciones y clases que analizan la pagina web en

cuanto a su estructura y composicion.

e DTD: Fichero que especifica la estructura que debe tener la pagina web, es definido por la
W3C.

e Analizador SEO: Conjunto de funciones y clases que analizan la pagina web en cuanto a

optimizacion para los motores de busqueda.
e Errores: Errores estructurales que posee la pagina de acuerdo a los estandares.

o Advertencias: Advertencias estructurales o desde el punto de vista SEO para mejorar la

pagina web.

e Posible Solucién: Sugerencia o informacion para corregir y mejorar los errores y advertencias.
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2.3 Especificacion de los requisitos del sistema

Los requisitos son condiciones o capacidades que necesita el usuario para resolver un problema o
conseguir un objetivo determinado. Esta definicién se extiende y se aplica a las condiciones que debe
cumplir o poseer un sistema -0 uno de sus componentes-, para satisfacer un contrato, una norma o

una especificacion.
2.3.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales de un sistema describen su funcionalidad, los servicios que de él se
esperan, o los que proveerd, entre ellos: sus entradas, salidas y excepciones. A continuacion se

presentan los requisitos por casos de uso.

CU1: Configurar Proxy

RF1.1: Configurar el proxy del sistema.

CU2: Analizar pagina web

RF2.1: Descargar el cédigo fuente de la pagina.

RF2.2: Analizar cédigo fuente de la pagina.

RF2.3: Capturar errores y advertencia del documento.

RF2.4: Capturar errores y advertencia de etiquetas.

RF2.5: Optimizar la pagina para los motores de busqueda.

RF2.6: Capturar advertencias para la optimizacién de los motores de busqueda.
RF2.7: Mostrar errores y advertencia del documento.

RF2.8: Mostrar errores y advertencia de etiquetas.

RF2.9: Mostar advertencias para la optimizacion de los motores de busqueda.
RF2.10: Mostrar tamafio en memoria de la pagina.

RF2.11: Mostrar cantidad de etiquetas de cada tipo.
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RF2.12: Calcular y mostrar la relevancia de cada palabra de la pagina.
RF2.13: Calcular y mostrar la densidad de cada palabra de la pagina.
RF2.14: Mostrar enlaces rotos.

RF2.15: Mostrar arbol de etiquetas.

CU3: Comparar paginas

RF3.1: Realizar comparaciones entre paginas.

CU4: Administrar metas

RF4.1: Mostrar Metas.

RF4.2: Modificar Metas.

CUS5: Generar Reporte a PDF

RF5.1: Generar reporte en formato PDF.
2.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable, por ejemplo, pudiera desearse que el sistema responda dentro de un intervalo de
tiempo especificado o que obtenga los resultados de los célculos con un nivel de precision dado.
Normalmente estan vinculados a requisitos funcionales, es decir una vez se conozca lo que el sistema
debe hacer podemos determinar como ha de comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o
grande debe ser. En muchos casos los requisitos no funcionales son fundamentales en el éxito del

producto.

Apariencia o interfaz externa:

La aplicacion debera tener una interfaz externa amigable, que sea sencilla y facil de entender, para asi

evitar que el usuario se pierda dentro de la aplicacion.
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Software:
El sistema podré ejecutarse en cualquier ambiente que posea la méaquina virtual de java JDK1.6.
Hardware:

El sistema debe disponer de una tarjeta de red para la conexion a internet con una capacidad de 128

de RAM o superior.

Restricciones en el disefio y la implementacion:

El disefio de la aplicacion ser& orientado a objetos. Se garantizara la posibilidad de inclusiéon de nuevas
funcionalidades y/o médulos de disefio para futuras iteraciones. Se utilizar4 Java como lenguaje de
programacion, NetBeans v6.9 como entorno de desarrollo y Visual Paradigm como herramienta de

modelado.

Seguridad:

Se garantizard la confidencialidad del usuario y contrasefia cuando se haga uso del proxy.
Usabilidad:

El sistema podra ser accedido por cualquier webmaster o personal con conocimientos basicos en la

programacion web del lado del cliente y/o SEO.
Rendimiento:

El sistema debera tener un tiempo de respuesta ante peticiones de como maximo 5.0 segundos

después de haber descargado el cédigo fuente de la pagina.
2.4 Definicién de los casos de uso del sistema

Los casos de uso son descripciones de las funcionalidades del sistema y se utilizan para obtener
informacion de como este debe trabajar. Independientemente de la implementacion, describen, bajo la

forma de acciones y reacciones, el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del usuario.
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2.4.1 Actores del sistema

Se le llama Actor a toda entidad externa al sistema que guarda una relaciébn con este y que le
demanda una funcionalidad. Esto incluye a los operadores humanos, pero también incluye a todos los
sistemas externos, asi como a entidades abstractas como el tiempo.

Actores Descripcion

Representa al usuario que va a hacer uso del sistema, y
Webmaster quien tiene la posibilidad de interactuar con todas las
funcionalidades del mismo.

Tabla 2: Actores del sistema.

2.4.2 Diagrama de casos de uso del sistema

El diagrama de casos de uso del sistema sirve para especificar la comunicacién y el comportamiento
de un sistema, mediante su interaccién con los usuarios y/u otros sistemas. A continuacién se muestra
el diagrama de casos de uso del presente trabajo.

Analizar pagina web

Configurar Proxy Generar reporte a PDF

Webmaster

Comparar paginas Administrar metas

Figura 3: Diagrama de casos de uso del sistema.

29



CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.4.3 Descripcién de los casos de uso del sistema

Caso de Uso: Configurar proxy
Actores: Webmaster
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el webmaster selecciona la opcion

configurar proxy.
Precondiciones: Ninguna
Referencias RF1.1
Prioridad Alta

Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El webmaster selecciona la opcion 1.1 El sistema muestra una ventana de
configurar proxy. didlogo donde el webmaster debe entrar los

datos de configuracién.

2. El webmaster entra el usuario, 2.1 El sistema se configura para usar el
contrasefa, proxy, puerto y oprime el proxy, puerto, usuario, clave y cierra el
botén aceptar. cuadro de dialogo.

Flujos Alternos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1 El webmaster oprime el botén cancelar 1.1 El sistema cierra el cuadro de didlogo
correspondiente.
Poscondiciones | El sistema queda configurado para poder acceder a sitios de internet.

Tabla 3: Descripcion del caso de uso Configurar Proxy.
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Caso de Uso: Analizar pagina web
Actores: Webmaster
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el webmaster selecciona la opcién

analizar pagina web.

Precondiciones: Ninguna

Referencias RF2.1, RF2.2, RF2.3, RF2.4, RF2.5, RF2.6, RF2.7, RF2.8, RF2.9,
RF2.10, RF2.11, RF2.12, RF2.13, RF2.14, RF2.15.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccidn “Descargar el codigo fuente de la pagina”

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El webmaster selecciona la opcion 1.1 El sistema muestra una ventana de
nuevo analisis. didlogo solicitando la direccién de la pagina.
2. El webmaster entra los datos 2.1 El sistema verifica que los datos
requeridos, selecciona el DTD y oprime entrados sean correctos.
el botén analizar.
2.2 Se conecta y descarga el cédigo fuente
de la pagina como texto.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 El sistema muestra un mensaje

advirtiendo del error.

2.2 Si el sistema no puede conectarse,

muestra un mensaje indicando el motivo.

Seccion “Analizar el codigo fuente de la pagina”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1.1 El sistema lee el cddigo fuente de la

pagina y devuelve los tokens definidos.

1.2 El sistema hace un andlisis a partir de
los tokens detectando errores y
advertencias en la sintaxis de las etiquetas,
y devuelve las etiquetas con sus

respectivos atributos.

1.3 El sistema analiza las etiquetas
detectando errores semanticos en las
mismas, construye y devuelve un
documento que contiene todo el analisis del
cédigo fuente de la pagina incluyendo

errores en el documento.

Flujos Alt

ernos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Seccidn “Optimizar la pagina para los motores de busqueda”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Elsistema carga un fichero con las
caracteristicas y parametros para el
andlisis SEO.

2. El sistema analiza el documento y
captura advertencias y sugiere
consejos para una buena optimizacién
de la pagina para los motores de

busqueda.

Flujos Alt

ernos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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Seccién “Mostrar resultados del analisis”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.1 El sistema muestra los errores y las
advertencias del documento encontrada en
la seccion “Analisis del cédigo fuente de la

pagina”.

1.2 El sistema muestra las advertencias
capturadas en la seccion “Optimizacion de

los motores de busqueda”.

1.3 El sistema muestra el tamarfio en

memoria de la pagina web analizada.

1.4 El sistema muestra la cantidad de

etiquetas de cada tipo.

1.5 El sistema calcula la relevancia de cada
palabra de la pagina analizada y la

visualiza.

1.6 El sistema calcula y muestra la
densidad de cada palabra encontrada en la

pagina.

1.7 El sistema muestra los enlaces

inaccesibles o rotos.

1.8 El sistema visualiza un arbol de

etiquetas a partir del documento.

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
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Poscondiciones

Tabla 4: Descripcion del caso de uso Analizar Pagina Web.

Caso de Uso: Comparar paginas
Actores: Webmaster
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el webmaster selecciona la opcién

comparar pagina.

Precondiciones: El sistema debe haber analizado alguna pagina web
Referencias RF3.1
Prioridad Normal

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El webmaster selecciona la opcion 1.1 El sistema muestra: un listado de los
comparar pagina. proyectos creados recientemente, un

Jtextfield para introducir la URL de la pagina
sino se encuentra en la lista de proyectos,
una lista de las paginas seleccionadas para
comparar, un conjunto de etiquetas e
indicadores por los cuales desea comparar
y ademés una gréfica donde muestra el

resultado de las comparaciones.

2. El webmaster entra y selecciona los 2.1 El sistema verifica que no se repitan las
datos requeridos y presiona el botdn paginas a comparar.
Graficar.

2.2 El sistema muestra en la gréfica los

resultados de la comparacion.

Flujos Alternos
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Accion del Actor Respuesta del Sistema

2.1 El sistema muestra un mensaje

advirtiendo del error.

Poscondiciones

Tabla 5: Descripcién del caso de uso Comparar Paginas.

Caso de Uso: Administrar metas
Actores: Webmaster
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el webmaster selecciona la opcion

Mostrar o Modificar meta.

Precondiciones: El sistema debe haber analizado alguna pagina web
Referencias RF4.1, RF4.2
Prioridad Normal

Flujo Normal de Eventos

1. El webmaster selecciona una de las |1.1.El sistema ejecuta una de las siguientes
siguientes opciones: secciones:

e Mostrar Meta e Si selecciona la opcion Mostrar Metal

ir a la secciéon Mostrar Meta.
¢ Modificar Meta

e Si selecciona la opcién Modificar

Meta ir a la seccion Modificar Meta.

Seccion “Mostrar Meta”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El webmaster selecciona la opcion 1.1 El sistema muestra las etiquetas meta
mostrar metas. gue posee la pagina web y muestra las
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etiqguetas metas que se pueden adicionar.

El webmaster elige la etiqueta que

desea adicionar

2.1 El sistema solicita la informaciéon de la

etiqueta seleccionada.

El webmaster entra la informacién

solicitada y oprime el botén adicionar.

3.1 El sistema muestra la etiqueta meta con

Su estructura.

Flujos Alt

ernos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Seccion “Modi

ficar Meta”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

El webmaster selecciona la opcion

modificar metas.

1.1 El sistema muestra las etiquetas meta
que posee la pagina web y muestra las

etiguetas metas que se pueden adicionar.

El webmaster selecciona una de las

etiquetas que posee la pagina web.

2.1 El sistema solicita la informacion de la

etiqueta seleccionada.

El webmaster entra la informacién

solicitada y oprime el boton modificar.

3.1 El sistema muestra la etiqueta meta con

SuU nueva estructura.

Flujos Alt

ernos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Poscondiciones

Tabla 6: Descripcion del caso de uso Administrar Metas.

Caso de Uso:

Generar Reporte a PDF

Actores:

Webmaster
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el webmaster oprime el icono del
PDF.

Precondiciones: El sistema debe haber analizado alguna pagina web.

Referencias RF5.1

Prioridad Normal

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. Elwebmaster hace clic en el icono del 1.1 El sistema muestra una ventana donde
PDF. se representa como queda disefiado y

estructurado el reporte.

2. El'webmaster selecciona la opcion de 2.1 El sistema guarda el reporte en el

guardar. formato PDF.

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Poscondiciones

Tabla 7: Descripcion del caso de uso Generar Reporte a PDF.
2.5 Prototipo de interfaz de usuario

A continuacién se muestran los prototipos de interfaz de usuario para cada caso de uso definido.
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-

& Configurar Proxy

==

Host: || | Puerto: I:I
L

==

Usuario: | |

Dominic:

Clave: | |

[ Cancelar_|

Figura 4: Prototipo de interfaz de usuario: Configurar Proxy.

=G S e . s ]

Archive Editar Ver Ayuda

al® LA T

onectando la cudad =

<div class="general>
<div class="s_bar_blanco">
<div class="s_izq_blanco"></divy>
<div class="s_centro blanco block general”>
<!--Partez de la cabecera del porlet-->

<div id="controles">
</divy
<div class="titulo">
<img class="icono" src="http://intranet?.uci.cu/sites/default/fil

<span class="texto">Consumo energético</span>
</divs
<!--fin —>
</divy
<div class="s_der_blanco"></div>
</div>
<div class="curved contenedor commo">
<div class="no_curva_ superior"></div>
<div class="maximizado">
<div class="padding">

text/javascript" so

o ) ; v

Tiene agregar este atributo pues asi ests definido en el DTD.

& Resumen ‘ 'y Erro(esl & Advertenoasl .@]Eumemsl %2 Arbol | 4, Informacién | =) Patabvas‘

Informacidn Valor

IDireccién https/fintranet,ud. cu
|Advertendas 21

Informacién SEQ 3

[Tamafio Indefinido

Figura 5: Prototipo de interfaz de usuario: Analizar Pagina.
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Comparacion

450

400

350

300

250

200

150

100

Dragon3s - Inicio Inter-nos - Universidad ...

Conectando la ciudad humanos &raquo; ... Partal Octavitos - Inicio Gladiadores

Paginas

[WEncres SEO M Enores de Documento M Errores de Elementos|

Figura 6: Prototipo de interfaz de usuario: Comparar P4ginas.

Leel. o tad e ol 53

L) (abisitied

Modificar Meta

author

Valor:

PortalCubasi

Cancelar ][ Eliminar ][ Actualizar

<meta content="http:/schemas.microsoft. comfintelisense fie 5™ name ="vs_targetSchema" >

<meta name ="keywords™ content="Cuba, turismodesalud, cultura,musicacubana,multimedia, imagenes, guiads
<meta name ="description” content="Cuba.MoticiasdeCuba. Actualidad, cultura,m&%sica, deportes, guf -adeCL
<meta name ="ycorearonseguidoresdeZelaya( +FotosyVideo)ElBar A 5aalzA JlaCopadelaChampionsBushpromu
<meta name ="distribution” content="Global"/ >

<meta name ="category” content="MediosdePrensa" >

<meta name="language” content="es"f>

copyright™ content="PortalCubasi™/ =
<meta name ="subject” content="PortalCubasi,noticiasdeCuba”/>
<meta name ="resource-type” content="document™/>

<meta name ="robots” content="all"f=

4 1 | 2

Figura 7: Prototipo de interfaz de usuario: Administrar Metas.
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: i W P =
&S] (]« ]m]: DB 54.78%  ~

Infor me del Andlisis

June 10,2011

e Iresgacion y Desamolio sobee Intemet

Informe del Analisis
C:\Users\orea\Documents\CubaSi.htm

fo! pos idonam iento en Internet do &

CA\Users\orea\Do cuments\ CubaSihm

Datos del Analisis de la Pagina

Titulo: Cuta. CUBASI - Nasoas de Cula sabyme temas de actuahdad.
Direcciéon web: C:WUsersioredDocumentsiCubaSimm

Tamaho: 855078125 K8

Page 1 of 84

Figura 8: Prototipo de interfaz de usuario: Generar Reporte en PDF.
2.6 Conclusiones Parciales

En este capitulo, se brinda una clara definicibn de los requisitos que debe cumplir el sistema.
Seleccionando al actor webmaster, asi como su interaccidon con los cinco casos de uso del sistema, se
gano claridad en cuénto al sistema a construir. También se sentaron las bases para las restantes fases

del proceso de disefio e implementacién a través de la descripcion de los casos de uso.
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Capitulo 3: Disefio del Sistema

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se realizar4 un refinamiento de la descripcion del sistema. Se dard una
descripcién del estilo arquitecténico empleado y los patrones de disefio utilizados para el desarrollo de
la herramienta. Se realiza el disefio del sistema por medio de los distintos artefactos, propuestos por la

metodologia de desarrollo de software.
3.2  Patrén Arquitecténico Utilizado

Los patrones arquitectonicos describen los principios fundamentales de la arquitectura de un sistema
de software. Estos identifican los subsistemas dentro de un sistema, centrandose en la comunicacion y
el acoplamiento de los mismos. Expresan un esquema organizativo estructural, de modo que

establecen reglas y guias para organizar las relaciones entre ellos.

Garlan y Shaw definen el estilo en capas como una organizacion jerarquica tal que cada capa
proporciona servicios a la capa inmediatamente superior y se sirve de las prestaciones que le brinda la

inmediatamente inferior. [10]

Para el desarrollo de la herramienta se utiliz6 el patrén Modelo Vista Controlador (Model-View-
Controller-MVC). Clasico patron de disefio utilizado para disefiar aplicaciones con sofisticadas
interfaces, donde la légica de interfaz de usuario cambia con més frecuencia que los almacenes de

datos y la l6gica de negocio.
La aplicacién se divide en tres capas légicas:

Modelo: Almacena todos los datos del sistema. Representa especificamente el dominio de la
informacion sobre la cual funciona la aplicaciéon. El modelo es otra forma de llamar a la capa de
dominio. La logica de dominio afiade significado a los datos. El modelo encapsula los datos y las

funcionalidades.

Vista: Presenta el sistema al usuario de modo que interactia con los diferentes tipos de usuarios
comunicando y capturando informacion. Pueden existir multiples vistas del modelo. Cada vista tiene

asociado un componente controlador.
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Controlador: Responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y
probablemente en la vista. Los eventos son traducidos a solicitudes de servicio para el modelo o la
vista.

Entre las principales ventajas que presenta este patron arquitectonico se encuentran:

e Permite agregar multiples representaciones de los datos o informacion.
¢ Facilita agregar nuevos tipos de datos segun sea requerido por el sistema.
e Proporciona con mayor facilidad el mantenimiento del sistema en caso de errores.

o Ofrece formas mas sencillas de probar el correcto funcionamiento del sistema.
3.3 Patrones de Disefio Utilizados

Un patrén de disefio describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno, para describir
después el nucleo de la solucién a ese problema, de tal manera que esa solucién pueda ser usada

mas de un millén de veces, sin hacerlo ni siquiera dos veces de la misma forma.[11]

Los patrones de disefio nombran, abstraen e identifican los aspectos clave de un disefio estructurado y
comun, que lo hace util para la creacién de disefios orientados a objetos reutilizables. Los patrones de
disefio identifican las clases participantes y las instancias, sus papeles y colaboraciones, y la
distribucion de responsabilidades. Cada patron de disefio se enfoca sobre un particular disefio

orientado a objetos.
A continuacién se muestran los patrones utilizados en la elaboracién de la herramienta.
3.3.1 Patréon Creador

Este patron es el encargado de que una clase B cree una instancia de una clase A, siempre que:

La clase B contenga a la clase A.

B sea una agregacion (o composicion) de A.

B tenga los datos de inicializacién de A (datos que requiere su constructor).

B utilice A.

Se puede evidenciar este patrén en las clases Elemento, Documento, Controladora entre otras.
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3.3.2 Patron Bajo Acoplamiento

Este patrén asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema a clases especificas.
Esto facilita la centralizacién de actividades. El controlador no las realiza, las delega en otras clases
con las que mantiene un modelo de alta cohesiéon. Fue aplicado en clases como CodigoRecurso,

Documento y Texto.
3.3.3 Patrdn Alta Cohesion

La cohesion es una medida de fuerza con las que se relacionan las clases y el grado de focalizacion
de las responsabilidades de un elemento. Cada elemento de nuestro disefio debe realizar una labor
Unica y auto identificable dentro del sistema; no desempefiada por otro de ellos. Una clase con baja
cohesion hace muchas operaciones no relacionadas, o trabaja en demasia. Se puede apreciar la
utilizacién en las clases AnalizadorSEQO, Controladora, Semantico, Sintactico y Lector.

3.3.4 Patrén Experto

Su objetivo es asighar una responsabilidad al experto en informacién, la clase que cuenta con la
informacién necesaria para cumplir determinada responsabilidad. Distribuye el comportamiento entre
las clases que cuentan con la informacion requerida. Controladora, Texto y AnalizadorSEO son clases

donde se evidencia la utilizacién de este patrén.
3.3.5 Patrén Observador

Permite a los objetos captar dinamicamente las dependencias entre objetos, de tal forma que un objeto
notificara a los objetos dependientes de él cuando cambia su estado, siendo actualizados
automaticamente. Encapsular estos aspectos en objetos diferentes permite variarlos y reutilizarlos. Se

utilizé este patrén en las clases Elemento, ValoresObservables, Sintactico y Proyecto.
3.3.6 Patrén Singleton

Garantiza que solamente se crea una instancia de la clase y provee un punto de acceso global a él.
Todos los objetos que utilizan una instancia de esa clase usan la misma instancia. Las clases

Controladora, Proxy, ReporteErrores y FormularioPrincipal demuestran el uso del patrén Singlenton.
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3.4 Modelo de Disefio

Es una abstraccion del Modelo de Implementacion y su codigo fuente, el cual se emplea
fundamentalmente para representar y documentar su disefio. Se usa como entrada esencial en las
actividades relacionadas con la implementacién. Representa a los casos de uso en el dominio de la

solucion.
3.4.1 Diagramas de Clases del Disefio

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de un sistema;
también muestra sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son
utilizados durante el proceso de andlisis y disefio de los sistemas, cuando se crea el disefio conceptual
de la informacion que se manejara en el sistema, conjuntamente con los componentes que se

encargaran del funcionamiento y la relaciones entre unos y otros.
e Diagrama de clases del disefio del caso de uso Administrar Metas. (Ver Anexo 1)
e Diagrama de clases del disefio del caso de uso Analizar Pagina Web. (Ver Anexo 2)
e Diagrama de clases del disefio del caso de uso Comparar Pagina Web. (Ver Anexo 3)
e Diagrama de clases del disefio del caso de uso Configurar Proxy. (Ver Anexo 4)
e Diagrama de clases del disefio del caso de uso Generar Reporte a PDF. (Ver Anexo 5)

3.4.2 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de interaccién se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema. La
mayoria de las veces, esto implica modelar instancias concretas o prototipicas de clases, interfaces,

componentes y nodos, junto con los mensajes enviados entre ellos.
e Diagrama de secuencia del caso de uso Administrar Metas. (Ver Anexo 6y 7)
e Diagrama de secuencia del caso de uso Analizar Pagina Web. (Ver Anexo 8)
e Diagrama de secuencia del caso de uso Comparar Pagina Web. (Ver Anexo 9)

o Diagrama de secuencia del caso de uso Configurar Proxy. (Ver Anexo 10)

44



DISENO DEL SISTEMA

o Diagrama de secuencia del caso de uso Generar Reporte a PDF. (Ver Anexo 11)
3.4.3 Conclusiones Parciales

La descripcién y analisis de la solucion propuesta, y el estudio de los diferentes patrones facilité la
realizacion de los diferentes artefactos generados: clases de analisis, disefio y diagramas de
interaccion correspondiente al flujo de trabajo Disefio. También permitié crear una entrada apropiada y
un punto de partida para actividades de implementacion. Posibilitd ir construyendo una arquitectura

soélida y robusta para el sistema utilizando el patrén arquitecténico MVC.
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Capitulo 4: Implementaciéon y Pruebas

4.1 Introduccioén

En el capitulo se describe como los elementos del modelo de disefio se implementan en términos de
componentes, para ello se muestra el diagrama de componentes y los estdndares de codificacion.
Ademas se especifican las pruebas realizadas al software con el objetivo de verificar que cumpla con

los requerimientos y validar el correcto funcionamiento de la aplicacion.
4.2 Diagrama de componentes

El objetivo principal del flujo de trabajo de implementacion es convertir los elementos del disefio en
elementos de implementacion, los cuales pueden ser: codigos fuentes, ejecutables, binarios, entre
otros. Entre los artefactos generados durante esta etapa se encuentra los diagramas de componentes

los cuales muestran las organizaciones y dependencias l6gicas entre componentes de software.

Desde el punto de vista del diagrama de componente, se tienen en consideracion los requisitos
relacionados con la facilidad de desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion y las restricciones
impuestas por el lenguaje de programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. Los

elementos de modelado dentro de un diagrama de componentes seran componentes y paquetes.

A continuacién se muestra el diagrama de componente de la aplicacion desarrollada:

<<component=>
<<executable>>

——————————————— a---=-=-4 e e e
i | ool.jar I I
SEO Tool.j
1 | T 1 Ll
! ! ! ' '
1 1 | 1 1
1 | | 1 1
| ! | | |
! ! ! ' '
| | ' 1 Ll
| | | Ll 1
A\ ! A\ A\ )
] 1
] 1
- i |
vista \ controlador modelo |
! |
——————— - e e '
1 1
| 1
! '
1 1
T | T I
1 1 1 \\ 1
' ' | N oy |
1 | | ~ 1
| | | R |
| | | N |
1 1 ' ~ 1
| | | e |
| | | 2 |
1 | | ' l
| ' ' e '
) | ) o, |
oo 8] ! o ] 1| P
<<componemn>> | <<componemnt=> <<component>> 1
<<file>> > <<file>> <<file>> <

recentprojects.xml

dtd

Figura 9: Diagrama de componentes.

xmiISEOQ.xml
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Debido a lo extenso del diagrama se agruparon los componentes en paquetes, los cuales se
corresponden a la arquitectura utilizada. A continuacion se exponen los diagramas de componentes de

los paquetes:
o Diagrama de componentes del paguete modelo. (Ver Anexo 12)
¢ Diagrama de componentes del paguete controlador. (Ver Anexo 13)
¢ Diagrama de componentes del paquete vista. (Ver Anexo 14)

4.3 Marcos de trabajos utilizados

Un marco de trabajo o framework es una mini arquitectura reusable que provee una estructura y

comportamiento genéricos para una familia de abstracciones de software. [12]

Para el desarrollo de la aplicacién se hace uso de una libreria de clases denominada Matra la cual

provee funcionales muy importantes e imprescindibles.
4.3.1 Matra

El proyecto comenz6é como un simple generador de arbol de DTD, pero para generar el arbol se
necesitaba un programa que analizara el DTD. De esta forma surgi6 esta libreria de clases que puede

ser utilizada para:

e Analizar el DTD: analiza el DTD y comprueba si hay errores.

e Combinar DTD: muchos DTD se dividen en varios mdodulos, Matra puede crear un DTD que
contiene todos los tipos de elementos y declaraciones de atributos en el DTD y todos sus
madulos incluidos.

e Generar el Arbol de DTD: crea una representacion visual del DTD donde todos los nodos del

arbol es una representacion visual del elemento.

Una vez analizado un DTD, permite conocer caracteristicas minuciosas pero fundamentales de cada
elemento atributo y entidades del DTD que reflejan como debe comportarse los documentos regidos
por ellos. Como por ejemplo qué atributos tiene un elemento, si un elemento tiene hijos, que elementos

se encuentran dentro de otros, entre otras caracteristicas.
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4.3.2 JasperReport

JasperReport es una poderosa herramienta de codigo abierto, se compone de un conjunto de librerias
java para facilitar la generacion de informes en aplicaciones tanto web como de escritorio. Permite
incluir en los reportes: textos, imagenes, graficos y hasta genera imagenes de fondo para utilizarlo
como marcas de agua con el propdsito de identificar el reporte o simplemente por motivos de

seguridad.

Los reportes se pueden dividir en secciones opcionales que son: titulo del reporte, el encabezado de
pagina, una seccion para los detalles del reporte, el pie de pagina y una seccién de resumen que
aparece al final del reporte. Pueden generar sub-reportes que permiten la creacion de reportes dentro

de otro reporte, lo que facilita bastante el disefio.

Los reportes generados pueden ser exportados a una multitud de formatos como PDF, XLS, RTF,
HTML, XML, TXT, jasper viewer, CVS (valores separados por coma) y texto plano. Los reportes son
capaces de presentar los datos de manera textual o a través de graficos: no s6lo son capaces de
mostrar los datos que le son pasados, sino que pueden generar o calcular con esos datos otros datos

de forma dinamica y mostrarlos.

Sostiene la generacion de graficos estadisticos a través de la libreria JFreeChart. En caso de querer
generar datos directamente desde la aplicacion, los graficos pueden crearse independientemente
como imagenes o generados por datos de entrada, incluso utilizando una de las numerosas librerias
de cadigo libre disponibles para la creacion de graficos. La imagen producida sera mostrada usando un

componente de imagen generado a través de la libreria JFreeChart.
4.4 Librerias utilizadas
4.4.1 JFreeChart

JFreeChart es una biblioteca de gréficos de Java, que hace que sea facil para los desarrolladores
mostrar gréaficos de calidad profesional en sus aplicaciones. Contiene un amplio conjunto de funciones

entre las que se destacan:

¢ Una consistente y bien documentada API, que admite una amplia gama de tipos de graficos.

¢ Un disefio flexible que es facil de extender.
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e Soporte para los tipos de salida, incluyendo los componentes Swing, archivos de imagen
(incluyendo PNG y JPEG) y graficos vectoriales en formato de archivo (incluyendo PDF, EPS y
SVG).

e Es de codigo abierto, se distribuye bajo los términos de la GNU Lesser General Public Licence
(LGPL), que permite su uso en aplicaciones propietarias.

4.4.2 JDOM

JDOM es una bhiblioteca de cédigo abierto para manipulaciones de datos XML optimizados para Java,
es simplemente, una representacion Java de un documento XML. JDOM proporciona una manera de
representar ese documento para la lectura facil y eficiente, la manipulacion, y la escritura. Dispone de

un sencillo API, es ligero y rapido, y esta optimizado para el programador Java.
4.5 Pruebas del sistema

Las pruebas de software 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
evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un
elemento critico para la garantia de la calidad del software y representa una revision final de las

especificaciones del disefio y de la codificacion.

Un plan de pruebas esta constituido por un conjunto de pruebas. Cada prueba debe dejar claro: qué
tipo de propiedades se quieren probar (correccion, robustez, fiabilidad, amigabilidad); como se mide el
resultado, especificar en qué consiste la prueba y definir cual es el resultado que se espera. En lo

adelante se abordara todo lo relacionado con las pruebas realizadas al sistema.
45.1 Configuracién del entorno de pruebas

La configuracion del entorno donde se vayan a ejecutar las diferentes pruebas que se realizan a un
software, es un aspecto muy importante dentro del proceso de pruebas, pues si no se analizan bien los
recursos de software y hardware que necesita el producto que se esta construyendo, a la hora de
probarlo se prescindira de los elementos necesarios para la ejecucion de un proceso de pruebas

exitoso.

Por ello se tuvo en cuenta algunos requerimientos de hardware y de software que hicieron posible un

mejor desarrollo de las pruebas, en aras de que se lograran minimizar los errores de la aplicacion en
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desarrollo. Los requerimientos que se consideraron necesarios para las pruebas se referencian a
continuacion:

Requerimientos de software:

e PC con Windows XP o superior.

e Maquina Virtual de Java 1.6.

Requerimientos de hardware:

e PC con Microprocesador Pentium IV o superior.

e 160 GB de Disco Duro o superior.

e 512 MB de memoria RAM o superior.

Fechade Fechade o ]
o . Actividades Personal Implicado
Inicio Fin
Manuel Pirez Nufez.
20/05/2011 | 20/05/2011 Aceptacion y firma del Plan de Prueba. Yusley Orea Rodriguez.
Eduardo Manuel Macias.
Manuel Pirez Nufiez.
Verificacién de las condiciones previas para
22/05/2011 | 22/05/2011 o Yusley Orea Rodriguez.
el inicio de las pruebas.
Eduardo Manuel Macias.
Tabla 8: Planificacion de las Pruebas.
Ejecucion de las pruebas de caja negra al Manuel Pirez Nufiez.
23/05/2011 | 23/05/2011 _
caso de uso Configurar Proxy. Yusley Orea Rodriguez.
Ejecucion de las pruebas de caja negra al
23/05/2011 | 25/05/2011 _ _ Manuel Pirez Nufiez.
caso de uso Analizar Pagina Web.
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Yusley Orea Rodriguez.

Eduardo Manuel Macias.

26/05/2011 | 26/05/2011

Ejecucion de las pruebas de caja negra al

caso de uso Comparar Paginas.

Manuel Pirez NUfiez.

Yusley Orea Rodriguez.

26/05/2011 | 26/05/2011

Ejecucion de las pruebas de caja negra al

caso de uso Administrar Metas.

Manuel Pirez Nlfez.

Yusley Orea Rodriguez.

27/05/2011 | 27/05/2011

Ejecucion de las pruebas de caja negra al

caso de uso Generar Reporte a PDF.

Manuel Pirez Nifiez.

Yusley Orea Rodriguez.

28/05/2011 | 28/05/2011

Analisis de las no conformidades y las

solicitudes de cambio.

Manuel Pirez Nifiez.
Yusley Orea Rodriguez.
Eduardo Manuel Macias.

Yulainne Alonso Hdez.

Tabla 9: Primera iteracion de las Pruebas.

4.5.2 Disefio de las pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra son aquellas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. El objetivo

es demostrar que las funciones del software son operativas, que las entradas se aceptan de forma

adecuada y se produce un resultado correcto, y que la integridad de la informacion externa se

mantiene.

Secciones a probar en los Casos de Uso:

Nombre de la Escenarios de la

Seccioén Seccién

Descripcién de la funcionalidad Flujo Central

SC 1:

Descargar

EC 1.1: Descargar
cédigo fuente de

una pagina web

El webmaster selecciona la opcion nuevo Selecciona la
andlisis en la barra de herramientas, o opcién nuevo

selecciona la opcién en el mena Archivo. andlisis en la
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cadigo fuente.

remota.

Aparece una ventana donde el webmaster
introduce la URL de la pagina, escoge el
dtd para el analisis y oprime el botén
Analizar. El sistema se conecta y descarga
el cadigo fuente de la pagina si es posible

para el analisis.

barra de
herramientas, o
selecciona la
opcion en el

menu Archivo.

EC 1.2: Descargar
cédigo fuente de
una pagina web

local.

El webmaster selecciona la opcion nuevo
andlisis en la barra de herramientas, o
selecciona la opcién en el mend Archivo.
Aparece una ventana donde el webmaster,
escoge la pagina en el ordenador y el dtd
para el analisis y oprime el botén Analizar.
El sistema lee el fichero y obtiene el

cadigo fuente del mismo para el anélisis.

Selecciona la
opcién nuevo
analisis en la
barra de
herramientas, o
selecciona la
opcién en el

menu Archivo.

SC 2: Analizar

cédigo fuente

EC 2.1: Analizar
sintacticamente la

pagina.

El webmaster selecciona la opcion nuevo
andlisis en la barra de herramientas, o
selecciona la opcién en el menl Archivo.
Aparece una ventana donde el webmaster
indica la pagina que se va analizar y
oprime el botén Analizar. El sistema a
partir del cédigo fuente de la pagina
analiza la misma en busca de errores

sintacticos.

Selecciona la
opcién nuevo
andlisis en la
barra de
herramientas, o
selecciona la
opcién en el

menuU Archivo.

A Qi El webmaster selecciona la opcioén nuevo
de la pagina. o p Selecciona la
analisis en la barra de herramientas, o y
) ) ) opcién nuevo
selecciona la opcion en el menud Archivo. o
analisis en la
EC 2.2: Analizar Aparece una ventana donde el webmaster
_ o ) ) barra de
semanticamente la indica la pagina que se va analizar y )
. ) i . . herramientas, o
pagina. oprime el botén Analizar. El sistema a .
] o o selecciona la
partir del cédigo fuente de la pagina y
] ) opcion en el
analiza la misma en busca de errores i )
o menu Archivo.
semanticos.
SC 3: EC 3.1: Analisis de El webmaster selecciona la opcion nuevo Selecciona la
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Optimizar la
pagina para
los motores de

basqueda.

la pagina desde el

punto de vista SEO.

andlisis en la barra de herramientas, o
selecciona la opcion en el menud Archivo.
Aparece una ventana donde el webmaster
indica la pagina que se va analizar y
oprime el boton Analizar. El sistema luego
de haber analizado sintactica y
semanticamente la pagina. Realiza un
analisis a partir de un fichero de
configuracién en busca de

inconformidades.

opcién nuevo
andlisis en la
barra de
herramientas, o
selecciona la
opcion en el

menu Archivo.

SC 4. Mostrar
resultados del

andlisis.

EC 4.1: Mostrar
resultados del

analisis.

El webmaster selecciona la opcién nuevo
andlisis en la barra de herramientas, o
selecciona la opcién en el mena Archivo.
Aparece una ventana donde el webmaster
indica la pagina que se va analizar y
oprime el botén Analizar. El sistema luego
de haber analizado completamente la
pagina. Muestra los errores, advertencias,
sugerencias SEO, arbol de etiquetas,
cantidad de etiquetas de cada tipo, tamafio
de la pagina, densidad y relevancia de
cada palabra en el documento, asi como

los enlaces y si son validos o no.

Selecciona la
opcién nuevo
analisis en la
barra de
herramientas, o
selecciona la
opcién en el

menu Archivo.

Tabla 10: Disefio de las pruebas del caso de uso Analizar Pagina Web.

El disefio de las pruebas por cada seccién, definidos anteriormente, se encuentran en el anexo 15, 16,

17y 18.
Nombre dela | Escenarios de la L : _ :
L o Descripcidn de la funcionalidad Flujo Central
Seccion Seccion
SC1: El webmaster oprime el botén comparar en | Oprime el boton
Comparar EC 1.1: Comparar la barra de herramientas, o selecciona la comparar en la
paginas. paginas. opcién en el mend Ver. Aparece una barra de
ventana donde el webmaster selecciona herramientas, o
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las paginas a comparar y oprime el botén
Aceptar. El sistema muestra en una

grafica, caracteristicas de las paginas.

selecciona la
opcién en el

menu Ver.

Tabla 11: Disefio de las pruebas del caso de uso Comparar P4ginas.

El disefio de las pruebas por cada seccion, definidos anteriormente, se encuentran en el anexo 19.

Nombre de la

Seccién

Escenarios de la

Seccion

Descripcién de la funcionalidad

Flujo Central

SC 1:
Adicionar

Metas.

EC 1.1: Adicionar

Metas.

El webmaster oprime el boton Metas.
Aparece una interfaz donde se muestra las
metas que posee el documento a la
derecha, y otras que pudiera adicionar en
la izquierda. EI webmaster selecciona (en
la izquierda) el nombre de la meta que
desea adicionar al documento, introduce el
valor de la misma y oprime el botén
Adicionar. El sistema crea una nueva meta
la cual es adicionada al documento y
mostrada en el listado de metas (en la

derecha).

Oprime el boton

Metas.

SC 2:
Modificar

Metas.

EC 2.1: Modificar

Metas

El webmaster oprime el botén Metas.
Aparece una interfaz donde se muestra las
metas que posee el documento a la
derecha, y otras que pudiera adicionar en
la izquierda. EI webmaster selecciona (en
la derecha) la meta que desea modificar.
El sistema cambia la interfaz izquierda y
brinda la posibilidad de introducir un nuevo
valor de la meta seleccionada. El
webmaster introduce el nuevo valor y
oprime el boton Actualizar. El sistema
cambia el valor de la meta y muestra la

misma con su nuevo valor en el listado de

Oprime el botén

Metas.
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metas (en la derecha).

SC 3: Eliminar

Metas.

EC 3.1: Eliminar

Metas.

El webmaster oprime el boton Metas.
Aparece una interfaz donde se muestra las
metas que posee el documento a la
derecha, y otras que pudiera adicionar en
la izquierda. El webmaster selecciona (en
la derecha) la meta que desea eliminar. El
sistema cambia la interfaz izquierda y
brinda la posibilidad de eliminar la meta
seleccionada. El webmaster oprime el
botdn Eliminar. El sistema elimina la meta
y actualiza el listado de metas (en la

derecha).

Oprime el boton

Metas.

Tabla 12: Disefio de las pruebas del caso de uso Administrar Metas.

El disefio de las pruebas por cada seccion, definidos anteriormente, se encuentran en el anexo 20, 21

y 22.

Nombre de la

Escenarios de la

Descripcién de la funcionalidad

Flujo Central

Seccion Seccion
El webmaster oprime el botén exportar a
PDF en la barra de herramientas, o
selecciona la opcién en el menu Ver. El Oprime el botén
sistema muestra un prototipo del PDF exportar a PDF
SC1: donde permite guardarlo. El webmaster en la barra de
EC 1.1: Comparar
Comparar o oprime el boton guardar. El sistema herramientas, o
paginas. paginas. muestra una ventana donde permite al selecciona la

webmaster escoger el destino del mismo e
indicar un nombre al fichero. El webmaster
oprime el botén guardar. El sistema

guarda el fichero en el lugar indicado.

opcion en el

menu Ver.

Tabla 13: Disefio de las pruebas del caso de uso Generar Reporte a PDF.
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El disefio de las pruebas por cada seccion, definidos anteriormente, se encuentran en el anexo 23.

Nombre de la

Escenarios de la

Descripcién de la funcionalidad

Flujo Central

internet.

selecciona en el menu Editar la opcidn
Proxy. Aparece una ventana con las
opciones de configuracion, donde el
usuario introduce la direccion del proxy,
puerto, usuario, contrasefia, dominio y
oprime el boton aceptar. El sistema se
configura para en caso de necesitar usar
proxy utilizar los datos entrados por el

usuario.

Seccion Seccion
Configurar Configurar el proxy El webmaster oprime el botén configurar Oprime el boton
Proxy. para acceder a proxy en la barra de herramientas, o configurar proxy

en la barra de
herramientas, o
selecciona en el
menu Editar la

opcién Proxy.

Tabla 14: Disefio de las pruebas del caso de uso Configurar Proxy.

El disefio de las pruebas por cada seccién, definidos anteriormente, se encuentran en el anexo 24.

4.5.3 No Conformidades detectadas

No Aspecto Etapa de S No
Elemento | No _ _ » Significativo o
Conformidad | correspondiente | deteccion Significativo
Etapa de
implement
aciony
Cuando se S
No mostraba aplicacion
_ analizaba una de
Interfaz 1 |unmensajede | | y X
error. direccion no pruebas al
valida. caso de
uso
Analizar
Pagina
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Web.
Etapa de
implement
aciony
_ aplicacion
No cambiaba
) Cuando se daba | de
la interfaz del _ ]
Interfaz doble clic al botén | pruebas al
panel HTML al
Meta. caso de
panel Metas.
uso
Analizar
Péagina
Web.
Etapa de
implement
acion y
No actualizaba | Cuando se daba | aplicacion
las listas de la | clic al botén de
Interfaz ventana comparar de la pruebas al
Comparar barra de caso de
paginas. herramientas. uso
Comparar
Pagina
Web.
_ Etapa de
No actualiza _
I implement
0S campos: .
Cuando se acion y
host, puerto, selecciona aplicacion
Interfaz dominio , P
: configurar proxy de
usuario y 5
i mas de una vez. pruebas al
contrasefia
caso de
con los valores
uso
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anteriores. Configurar

Proxy.

Tabla 15: No Conformidades.

4.6 Conclusiones Parciales

En el capitulo se mostraron los resultados obtenidos durante el flujo de trabajo de implementacion. Se
realizo el diagrama de componentes con el objetivo de brindar una idea de como se implementé el
software en término de componentes, dando una vision de como quedd construida y distribuida la
aplicacion. Se le realizaron pruebas de caja negra al sistema y se detectaron cuatro no conformidades,

las cuales fueron registradas y solucionadas para un mejor funcionamiento de la aplicacion.
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Conclusiones Generales

Al concluir la investigacion se cumplié con el objetivo general propuesto. El analisis de las tecnologias
actuales y el estudio de los principales elementos del posicionamiento web permitieron consolidar una
base para el desarrollo del sistema. Basado en la metodologia de desarrollo RUP, a lo largo de todo el
trabajo se transitd por los flujos de trabajo de analisis y disefio, implementacién y pruebas,
documentandose en cada flujo los principales artefactos necesarios para el desarrollo de la solucién
propuesta; logrando asi desarrollar un analizador de XML, XHTML y HTML a partir de los estdndares
definidos por la W3C, que permita detectar errores de estructura y que atenten al buen
posicionamiento de las paginas en los motores de busqueda. Con la utilizacion de la aplicacion en
conjunto con otros factores que intervienen en el posicionamiento web se lograra mejorar el

posicionamiento de las paginas cubanas en los motores de blusqueda.
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Recomendaciones

Con el objetivo de lograr mejoras en el funcionamiento de la aplicacion se recomienda:

e Profundizar en el estudio de las estrategias y técnicas de posicionamiento web, con vista a
detectar posibles cambios o modificaciones en el algoritmo de posicionamiento de los
diferentes buscadores.

e Continuar con el proceso de desarrollo del sistema con el fin de incorporarle nuevas
funcionalidades para facilitar el trabajo del Webmaster.

v' Generar el fichero robots.txt que le restringe o permite a los spider de los motores de

basqueda, las paginas que deben o no ser indexadas.

v' Generar el mapa de navegacion del sitio Web con el objetivo de indicarle a los
buscadores donde se encuentran las paginas web y de esta forma facilitarle la
indexacion.

v Validar los estilos de la pagina para determinar si el texto tiene el mismo color del fondo
de la pagina para evitar posibles fraudes.

e Aplicar las pruebas de caja blanca al sistema.

e Actualizar las librerias utilizadas para la generacion de los reportes, debido al mal

funcionamiento de estas, en sistemas operativos donde no fueron disefiadas las plantillas.
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ANEXOS

Glosario de Términos

Enlace: Conocido como link e hipervinculo. Es una ruta virtual que conecta a un documento (o pagina

web) con otro documento dentro de una misma red o dentro de un mismo computador.

Etiqueta: Son los simbolos basicos del HTML (< >). Se conocen también por el nombre “tag”, e

“identificador”.
HTML: HyperText Markup Language, lenguaje utilizado para la escritura y creacion de paginas web.

Hipertexto: Conjunto de documentos que contienen vinculos a otros documentos. Un ejemplo muy
ilustrativo puede ser una pagina web. En ella hay enlaces a otros documentos que se muestran con tan

s6lo hacer un clic con el ratén.

Metatags: Es una etiqueta o tag oculta que se coloca en el apartado de una pagina web y contiene

informacion sobre esa pagina, pero no se puede visualizar dentro de la ventana del navegador.

Navegador web: Del inglés, web browser, es un programa que permite visualizar la informacién que

contiene una pagina web.

PageRank: Parametro que mide la importancia que tiene una pagina para un buscador. Es una medida

de la popularidad de los sitios web.
Parametro: Valor que se le pasa a una funcién que variard su comportamiento.

SEO: Término en inglés Search Engine Optimization que en espafiol significa Optimizacién para

Motores de Busqueda.

Servidor web: Es un programa que implementa el protocolo http. Se ejecuta continuamente en un
ordenador manteniéndose a la espera de peticiones por parte de un cliente (un navegador web) y que
responde a estas peticiones adecuadamente, mediante una pagina web que se exhibira en el

navegador o mostrando el respectivo mensaje si se detecto algun error.

URL: Localizador Uniforme de Recursos (Uniform Resource Locator.) Es la direccién unica y global de

un documento o pagina web.

Webmaster: Es una palabra de origen Inglés, que traducido al espafiol es “Maestro Web”. Es la

persona responsable de un sitio web.
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