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RESUMEN

El desarrollo de las tecnologias, y mds concretamente de las aplicaciones web, han
favorecido el avance del ocio y entretenimiento en nuestra sociedad a través de redes
sociales o juegos. Sin embargo es posible aprovechar el potencial que aportan los
terminales moviles, dandoles un enfoque més altruista al uso de estas aplicaciones,

mediante el acceso a la informacién, su uso y la implicacién en la sociedad.

En esta linea nace este proyecto fin de carrera con el fin de ofrecer una aplica-
cién web con un enfoque més solidario y que pudiese servir de ayuda en la sociedad.
Conforme a esta idea se produce el diseno, implementacion y prueba de una aplicacion
que favorece a la adopcién de animales asf como la gestion de asociaciones relacionadas
con este tema, suponiendo una mejora de paginas web de este tipo, como por ejemplo
la de la asociaciéon El Refugio.

Debido a ello el planteamiento inicial surgié como una conversion de las paginas
de este tipo de asociaciones, las cuales, resultaban bastante arcaicas, a una aplicacién
web con las funcionalidades principales, pero con un diseno mucho maés visual y moderno.

Tras el estudio de varios lenguajes de programacién a lo largo de la carrera pude
analizar y elegir los que ofrecian més funcionalidades, que podrian cubrir ciertas
necesidades de dichas asociaciones, y que, a pesar de su complejidad, resultaban bas-
tante interesantes. Las habilidades tecnolégicas y de andlisis que he ido adquiriendo me
facilitaron el desarrollo de nuevas caracteristicas con las que complementar la aplicacién.
Entre estas se encontraba la de poder hacer fotos o videos desde el navegador. Esto
unido a la geolocalizacidon permitia a las asociaciones, por ejemplo, poner al servicio de

cualquier usuario la ayuda inmediata de un animal que pudiese estar en peligro.

A lo largo de la presente memoria se irdn analizando todas las etapas necesarias
hasta llegar a una solucién. Consiguiendo una aplicacion con un aspecto muy agradable
e intuitivo, y que ademads, mediante las nuevas funcionalidades consigue cubrir parte de
las necesidades de estas asociaciones, permitiéndome a nivel personal poder llevar a cabo
muchos de los conocimientos adquiridos durante la carrera, asi como complementarlos

con todo lo que he aprendido al realizar la aplicacién.
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CAPiTULO 1

INTRODUCCION

La finalidad de este proyecto fin de carrera es construir una[Aplicacién Well la cual nace

de una necesidad por parte de las asociaciones. La necesidad de lograr un mecanismo
més agil que permita fomentar la adopciéon de mascotas. La necesidad de cubrir una
serie de objetivos en lo que se refiere a las facilidad del rescate de animales, ganando
en sencillez y consiguiendo una cercanfa con el usuario que facilita indirectamente la
defensa y proteccién de los animales.

1.1. Contexto

Las aplicaciones web en la actualidad son la tecnologfa en auge y se han incorporado
en nuestras vidas formando parte de ellas de una manera habitual. Disponemos de
aplicaciones que favorecen el entrenamiento personal de cuerpo y mente. Cada dia
recibimos correos electréonicos que forman parte de nuestro dia a dia, ademas invertimos
tiempo de ocio en juegos y disponemos de aplicaciones que nos permiten realizar
compras sin ningtan tipo de esfuerzo. Las aplicaciones web nos ponen en contacto con
seres queridos situados a cientos de kilémetros a través de redes sociales. Debido a
todo ello seria injusto no darle la relevancia, a nivel social, que en muy pocos anos
han logrado, introduciéndose en nuestra vida y facilitdndola enormemente. A pesar de
la gran cantidad de utilidades vigentes, el desarrollo de aplicaciones en otros &mbitos
relacionados con fines solidarios no han sido encauzadas de forma que permitan dar
servicio a las distintas organizaciones humanitarias de una forma mas util.

Sin embargo parece que este enfoque inicial estd cambiando, surgiendo aplicacio-
nes cuyo objetivo final estd vinculado a una labor social mas que de divertimento. Por
ejemplo en Android existen algunas aplicaciones de este tipo bastante interesantes, como
FoodShareFilter creada entre Instagram y Manos Unidas. Se trata de un de la
aplicacion de Instagram con la que, al hacer fotos de un plato de comida y compartirlo
mediante FoodShareFilter, estaras colaborando con una pequena donacién con la que
paliar el hambre en el mundo.
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1.2. Motivacion

A pesar de que existen herramientas de caracter altruista, éstas suelen estar bastante
descompensadas con el resto de aplicaciones dedicadas méas al entretenimiento. Ademas
las que existen suelen tener pocas funcionalidades para el potencial que aporta esté
tecnologia en la actualidad.

Todo ello, unido a que en la actualidad no conozco ninguna aplicacién dedicada
a la adopcién, protecciéon y rescate de los animales motivaron la creacién este proyecto
fin de carrera.

Por tanto, esta [Aplicacion Wel| es el resultado de una idea propia, motivada por

el contexto actual y las necesidades de las asociaciones de acercarse a las personas,
darse a conocer, evacuar stock, encontrar mascotas desaparecidas, obtener donaciones o
proteger animales en peligro. Estas carencias pude conocerlas debido a que, desde hace
alglin tiempo, mi relacién con personas que invierten mucho tiempo en ellas ha sido
cada vez més relevante. Este contacto directo me ha facilitado conocer muchas de sus
necesidades directas y de qué manera podria ayudar a solventarlas.

Pero no solo eso, a nivel personal mi idea era la de crear un proyecto fin de carrera
que satisficiese mi necesidad de crear algo con finalidades solidarias. Una aplicacién
que me permitiese enfocar las telecomunicaciones con un necesidad social y que a su
vez resultase novedoso. Todo ello ha originado un proyecto fin de carrera realizado con
muchisima, ilusién de principio a fin.

1.3. Objetivos

La idea original del proyecto era la de crear una aplicacién web que resultase una mejora
evidente a otro tipo de paginas como por ejemplo la de la asociacién El Refugio.
Esta asociacién, y por tanto su pagina web, se dedicada a denunciar el maltrato y el
abandono a los animales, promover la defensa de los mismo y gestionar su centro de
adopcion. Siguiendo las caracteristicas de la pagina web anterior se crea un entorno
mucho mas dindmico y sencillo, que pudiese ser utilizado desde cualquier dispositivo
ayudando a este tipo de asociaciones.

De esta manera podemos establecer unos objetivos finales:

e Obtener una aplicacién web mucho més sencilla que la pagina original de las aso-
ciaciones como El Refugio.

e Estudiar las necesidades primarias de las asociaciones y buscar la manera de enfo-
carlo en la aplicacion resultante.

e Seleccionar las herramientas adecuadas para el desarrollo de la aplicacién.
e Lograr aumentar el nimero de adopciones de mascotas.

o Facilitar el rescate de animales que estén en peligro o se hayan perdido, ya sea
mediante geolocalizacién o codigos QR.



Estructura de la memoria. /3

1.4. Estructura de la memoria.

La memoria del siguiente proyecto fin de carrera estd estructurada en seis capitulos
principales. El primero de ellos es el dedicado a la [Introduccidn], donde se han mostrado
los objetivos principales del proyecto.

Posteriormente nos encontramos con el capitulo dos, [Estado del arte, en el que se

hace un resumen de la tecnologia en la que estd basada el proyecto fin de carrera y un

resumen del mismo. El tercer capitulo,|Tecnologias uiilhizadas, se exponen cada una de las

herramientas utilizadas y el porqué de su eleccién asi como las caracteristicas principales
de cada una de ellas. Por tanto a su vez este capitulo se divide en: aplicaciones web,

HTMLS5, CSS3, Node.js, MySQL y XAMPP.

El siguiente capitulo, [Diseno de la aplicacion, estd dedicado al diseno principal

de la aplicacién; por ello consta de una breve introduccidn, una seccién dedicada al
disenio del Servidor, donde se explica el desarrollo del mismo, asi como de la base de
datos, las tablas que han tenido que ser creadas, etc. Posteriormente se realiza un diseno
del Cliente donde se explican la implementacion y caracteristicas del cliente, asi como
los problemas principales que se han dado en su realizacién.

El capitulo cinco, es una recopilaciéon de los origenes de la aplicacién
v de cada una de las pruebas realizadas.

Finalmente tenemos el capitulo seis, dedicado a las conclusiones
que han nacido al realizar el proyecto, asi como una serie de posibles mejoras futuras.

Por tltimo, los tres apéndices se corresponden con la publicacion del codigo (ver
apéndice , con la planificacion realizada (ver apéndice vy con la licencia de la
memoria del proyecto (ver apéndice [C]).






CAPIiTULO 2

ESTADO DEL ARTE

En este capitulo se hard un resumen de los conceptos més importantes de este proyecto
fin de carrera. En primer lugar se explicard qué es una aplicacién cliente-servidor para
posteriormente profundizar en el concepto de las aplicaciones web, dando una visién més
global de la idea principal de este proyecto fin de carrera, sus ventajas e inconvenientes,
asi como de la historia que ha influido en el desarrollo de las aplicaciones web.

2.1. Introduccion

El desarrollo de este Proyecto fin de carrera se trata por tanto de un tipo de aplicacion
web basada en la arquitectura cliente-servidor (seccion . En este caso la Arquitectura
web dispone de una base de datos alojado de manera externa al servidor de la aplicacién,
de manera que tendremos una aplicacion web de tres niveles (subseccion .

El tipo de arquitectura elegida favorece a la idea inicial del proyecto, ya que una
de las finalidades es que el uso de la aplicacién sea independiente al de la plataforma, y
por tanto, no ponga impedimentos a los usuarios para poder acceder a ella sin problemas.

Ademas en el desarrollo de este proyecto habian dos claras necesidades que habia

que cubrir, por un lado favorecer la y por otro lado la[Concurrencid, Para

obtener ambas era importante el uso de las aplicaciones web (seccion [2.3]).

2.2. Aplicaciéon Cliente-Servidor

Una aplicacién cliente-servidor es una arquitectura de red en la que cada ordenador o
proceso de red es o cliente o servidor. Existen también otro tipo de arquitecturas como
en la que cada maquina de la red posee responsabilidades equivalentes. La
arquitectura cliente-servidor implica una relacién entre aquellos procesos que solicitan
un servicio (cliente) y el que los ofrece (servidor). Estos procesos se pueden ejecutar en
el mismo ordenador o en distintos. Ademés permite la separacion de funciones en tres
niveles, cuya ventaja principal es que al tratarse de un desarrollo en diferentes capas, si
hay que realizar algin cambio o modificacion, se puede atacar solo al nivel requerido [7].
De esta manera a cada uno de estos niveles tiene una determinada mision facilitando
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el diseno de arquitecturas escalables. Las tres capas se presentan a continuacién tal y
como se encuentra en la figura [2.1

Légica de presentacion

Es la capa que estd formada por un conjunto de componentes que implementan la
interfaz de nuestra aplicacién, mostrando informacién y manejando las interacciones del
usuario. También es denominado interfaz grafica y debe ser sencilla. Esta capa solo se
comunica con la légica de aplicacién.

Légica de aplicacion

En esta capa estan alojados los programas que se ejecutan, ademés recibe las peticiones
del usuario y se encarga de enviar las respuestas. Es la capa en la que se establecen las
reglas que deben cumplirse. Al tratarse de la capa intermedia se comunica tanto con la
capa de presentacién como con la légica de datos.

Loégica de datos

Esta capa debe ser independiente para que pueda ser distribuida segtn las necesidades
de la empresa en cada momento, ademas en ella se encuentran los datos y por tanto se
accede a los mismos.

'14 - -
“\‘..‘m'l\"-a". Lo -‘ Légica Légica l:m
-:_':‘: Usuaiio ;g ’ de ) e de

~Ta A ,'\‘E_h presentacion negecio datos
| / J

Figura 2.1. Separacion Cliente Servidor [1].

La principal ventaja de esta arquitectura es que facilita la separacién de los servicios
segin su funcién. Ademas las redes de ordenadores permiten que partes diferentes de

una misma aplicacion puedan darse en multiples procesadores logrando [Concurrencial
Se pueden cambiar aplicaciones de un procesador a otro. También nos permiten obtener

horizontal o vertical de la aplicacion.

La escalabilidad horizontal se refiere a la capacidad de poder afiadir o quitar clientes de
la aplicacién. La escalabilidad vertical esta relacionada con la capacidad de migrar el
servicio hacia servidores de mayor capacidad o velocidad. Finalmente permite el acceso
a los datos independientemente de donde se encuentre el cliente.

2.3. Aplicacién web

Una aplicacién web es un tipo especial de aplicacién cliente-servidor, donde el cliente,
el servidor y el protocolo mediante el que se comunican estan estandarizados. Estas
aplicaciones son populares debido a lo practico del navegador web y a la independencia
del sistema operativo, asi como la facilidad para gestionar la aplicaciéon web sin tener

que instalar un 1.



Aplicacion web /7

Al principio de la computacién cliente-servidor, cada aplicaciéon disponia de su
propio programa cliente, que servia como interfaz de usuario y tenia que ser instalado en
cada ordenador. El cliente realizaba las peticiones oportunas al servidor, que era quien
le daba la respuesta. Cualquier cambio o mejora en el servidor suponia tener que realizar
un cambio en cada uno de los clientes instalados en cada ordenador, ocasionando un
coste en soporte técnico y una pérdida de productividad.

Las aplicaciones web generan de forma dindmica una serie de paginas en un for-
mato estandar que es el que soportan los navegadores comunes, como HTML (Hyper
Text Markup Language) o XHTML (eXtensible Hyper Text Markup Language). Las
paginas web se envian al servidor como documentos estaticos, pero la secuencia de las
mismas ofrecen al usuario una experiencia interactiva.

El proceso completo desde que el cliente solicita un recurso al servidor, hasta
que lo recibe, comienza en el momento en el que el usuario especifica en el cliente la
direcciéon de la pagina que deseas consultar y para ello el usuario escribe en el navegador
la direccién de la pagina que desea visitar. De esta forma el cliente crea una conexion
con el servidor, para posteriormente solicitar la pagina al servidor, que se encargaré
de enviar al cliente la pagina solicitada. Posteriormente se cierra la conexién entre el
cliente y el servidor, esto se hace asf para evitar desperdiciar ancho de banda de la red
mientras el usuario lee la pégina. Cuando el usuario pincha otro enlace o busca otra
pagina se establece una nueva conexidn, por eso parece que siempre estamos conectados.

Las aplicaciones web se utilizan en tres entornos distintos: Internet, e
[[ntrane Una Intranet est4 formada por una red de ordenadores de una organizacion
basada en el protocolo (Transmission Control Protocol Internet Protocol) y
que es accesible s6lo por los miembros de la organizacion. Los evitan el
acceso a la red de usuarios no autorizados. En el caso de la aplicacién web desarrollada
en el proyecto el entorno utilizado seré tnicamente el de Internet.
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2.3.1. Arquitecturas de las Aplicaciones web

La arquitectura de una aplicacién web estd basada en la aplicacién cliente-servidor: por
un lado el cliente (el navegador o explorador) y por otro lado el servidor web. Existen
diferentes variantes de la arquitectura. Las arquitecturas més comunes son:

El cliente en el navegador, en el servidor incluida la base de datos (ﬁgura.

Cliente Servidor web + BD

Navegador Senvcio HTTP ooyt Base de dalos
Petcidn Operacion

Respues Respuesta

Figura 2.2. Arquitectura Web, todo en el servidor [I].

La base de datos alojada en otro servidor externo al de la aplicacion (figura [2.3)).

Cliente Servidor web Servidor BD
Navagador Servicio HTTP | onsuita y | Base de datos
Paticion operacion
Respuesta Respussta

Figura 2.3. Arquitectura Web con la base de datos a parte [I].
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Todo en el servidor unido también a un servidor de aplicaciones (figura [2.4)).

Cliente Servidor web + aplicaciones + BD

Servicio HTTP Base de datos

Navegador

Petician

Consulta u
operacion
Datos

& Datos
procesados I:I

Servicio de aplicaciones

Respuesta

Figura 2.4. Arquitectura Web con todo en el servidor incluido servidor
aplicaciones [I].

El objetivo de separar cada servicio en un servidor independiente es ofrecer mayor esca-
labilidad para obtener un mayor rendimiento

2.3.2. Ventajas e inconvenientes de las aplicaciones web

Para que quede atn més claro este concepto, se presentan a continuacién tanto las
ventajas como los inconvenientes que ofrece el uso de esta tecnologia.

Una de las principales ventajas es que permite realizar tareas sin complicacién y
sin la necesidad de tener que descargar ningdin programa, lo que se traduce en un
ahorro de tiempo. Ademas se reduce el problema de gestionar el co6digo en el cliente.
Suponiendo que existe un navegador o explorador estindar en cada cliente. Todos
los cambios, tanto de interfaz como de funcionalidad se realizan cambiando el codigo
que esta en el servidor web. Esto provoca un ahorro de tiempo ya que solo debemos
actualizar en una sola maquina.

Otra ventaja bastante significativa es que evita la gestion de versiones, sin tener
problemas de inconsistencia en las actualizaciones, porque no existen clientes con
diferentes versiones de la misma aplicacion, ya que el lo gestiona el propio
desarrollador.

El uso de las aplicaciones web no presenta problemas de compatibilidad ni ocupa
espacio en nuestro disco duro. Debido a que la mayor parte de la aplicacién no se

encuentra en el navegador, el uso de la aplicacién no consume los recursos de la maquina.

Ademas las aplicaciones web son independientes de la plataforma. Para que se
puedan ejecutar en diferentes plataformas, sélo necesitamos un navegador para cada
plataforma, sin tener que adaptar el codigo a ninguna de ellas. Ademas, se ofrece una
interfaz grafica igual para todos los usuarios.
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Pero también presenta una serie de inconvenientes. El uso de las aplicaciones
web ofrece menos funcionalidad que una aplicaciéon de escritorio. Una aplicacién de
escritorio es un programa informético disenado para ayudar al usuario a realizar
singulares o multiples tareas especificas, relacionadas como por ejemplo OpenOffice,
Ezxcel, Buscaminas... Ademas se depende de un tercero; por lo que si, por ejemplo, el
servidor cae no podremos acceder a la aplicacién web.

La programacion en la web no es tan versitil o potente como la tradicional, aun-
que esta desventaja este desapareciendo rapidamente. Al principio las aplicaciones web
eran de "solo lectura': ya que se permitia una interaccién con el usuario casi nula, pero
con la apariciéon de nuevas herramientas como Java, Javascript esta limitacién tiende a
desaparecer.

2.3.3. Historia de las aplicaciones web

El desarrollo de las aplicaciones web ha revolucionado el uso de Internet ya que permite
al usuario acceder de un modo mas interactivo al contenido de las paginas. Ademas de
haber aumentado la cantidad y calidad de los contenidos, ya que hace diez anos, por
ejemplo, no se podian chatear y ahora estd a la orden del dia. Al igual que realizar
compras por Internet de forma segura.

Hay varios acontecimientos que provocaron el despegue de las aplicaciones web, y
que, a pesar de darse en un periodo de tiempo bastante largo estidn relacionados entre
si [8].

Uno de los primeros lenguajes de programacién, disenado por Larry Wall en 1987, y
creado especificamente para el desarrollo de aplicaciones web fue Perl. Sin embargo este
fue creado antes de que Internet pasase a ser utilizado por el publico en general; es
por ello que realmente es el nacimiento de PHP (Hypertext Preprocessor), por parte de
Rasmus Lerdorf, lo que provoca el auge de las aplicaciones web. PHP es un lenguaje ade-
cuado para el desarrollo web, que puede ser incrustado en HTML y de c6digo abierto. El
auge de este lenguaje esta relacionado con lo sencillo que resulta para el principiante, pe-
ro a su vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales.

Posteriormente nace JavaScript, un lenguaje de programaciéon interpretado que
no requiere de compilaciéon ya que funciona en el lado del cliente y que ofrece muchas
posibilidades utilizadas para crear pequefios programas y ser insertados en una pagina
web, lo que permite a los programadores cambiar de forma dindmica el contenido de las

paginas web; permitiendo a los usuarios un acceso mucho mas interactivo
En 1996 Sabeer Bhatia y Jack Smith lanzaron Hotmail, un servicio de correo
electréonico que permitia al publico acceder a su correo en cualquier momento y desde

cualquier lugar, incluso lejos de su ordenador.

En 1997 aparecié la plataforma Flash, un software originalmente disenado para
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crear animaciones que se pueden usar en paginas web, permitiendo el uso de contenido
multimedia.

En 1998 dos jovenes estudiantes (Larry Page y Sergey Brin) crean el buscador
Google que aunque no fue el primero, si que super6 en poco tiempo al resto gracias a que
su interfaz simple y amigable, y los resultados muy relevantes facilitaban enormemente
la busqueda de informacion.

En 2001 nace Wikipedia, una enciclopedia en linea, que ademdas permite a los
usuarios agregar contenido, consiguiendo en el primer ano una contribucién desorbitada
por parte de los usuarios (20000 paginas en 18 idiomas)

En 2003 nace MpySpace; convirtiéndose en una plataforma de ejemplo para otras

aplicaciones web como Youtube.

Pero es en el 2004 cuando ocurren los tres acontecimientos més relevantes. En
primer lugar en una conferencia de la Web 2.0 es mencionado por primera el concepto
de web como plataforma. En segundo lugar nace Digg, un sitio web sobre informacién
de ciencia y tecnologia y que propuso una idea innovadora de acceso a noticias y poder
compartirlas. Por Gltimo nace Facebook convirtiéndose en la actualidad en la red social
mas importante, no sélo por contar con unos 900 millones de usuarios. En 2005 nace
Youtube de manera oficial, permitiendo a los usuarios compartir videos. Por otra parte
Twitter nace en el 2006, sufriendo un crecimiento enorme desde el 2007 al 2012. En el
2007 nace ¢Phone, que se convierte en directo responsable de las plataformas moviles y
las aplicaciones web.

2.3.4. Futuro de la aplicaciéon web

Con el paso de los afios las aplicaciones web se estan consolidando consiguiendo una
funcionalidad mucho mas completa y sencilla. El impacto de estas aplicaciones esté
afectando en la forma en la que los usuarios interactuan con Internet y con su vida
en general; tanto a nivel de negocio como de relaciones sociales. Es posible trabajar
desde tu propio hogar, hacer la compra o mantener conversaciones con personas que se
encuentras a miles de kilémetros. Este tipo de aplicaciones han creado un impacto social
enorme, afectando en la vida de las personas y en la sociedad considerablemente. En
resumen, los desarrolladores actuales estan dando forma a lo que serd el futuro digital
de las aplicaciones web.






CAPITULO 3

TECNOLOGIAS UTILIZADAS

En este capitulo se hard una recopilacién de cada una de las tecnologias utilizadas en la
realizacién del proyecto, asi como una descripcion de cada una de ellas.

3.1. HTML5

HTML es un lenguaje basado en etiquetas, con el que se definen las paginas web. Las
etiquetas (entre otras muchas cosas) le dicen al navegador en qué juego de caracteres
estéd la pagina, de qué tipo es cada uno de los fragmentos de texto, si estdn centrados o
alineados hacia un lado, el tipo letra en el que esta el texto(cursiva, negrita, etc) o su
tamano, si hay tablas, de qué anchura son etc. Por tanto, las etiquetas le dan al navegador
las indicaciones para poder presentar la pagina en pantalla de la forma adecuada. HTML5
es un lenguaje de referenciacion; es decir, para anadir elementos externos a la pégina,
como podria ser imigenes, es necesario hacer referencia a la ubicacién de dicho elemento
mediante texto.

3.1.1. Historia de HTML5

El Consorcio World Wide Web [9] es un consorcio internacional donde las organizaciones
miembro, personal a tiempo completo y el pablico en general, trabajan conjuntamente
para desarrollar estandares Web. Liderado por el inventor de la Web, Tim Berners-Lee, y
el Director Ejecutivo, Jeffrey Jaffe, la mision del W3C es guiar la Web hacia su maximo
potencial a través del desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el crecimiento
futuro de la Web. El W3C trata de alcanzar su objetivo principalmente a través de la
creacién de Estandares Web y Pautas.

Es por ello que el W3C es el encargado de establecer las distintas definiciones de HTML
hasta llegar a la versién actual, HTML5. Este proceso es el resultado de varios anos de
evolucién y para poder entender mejor las ventajas e inconvenientes de este lenguaje es
necesario realizar primero un repaso de su historia, con el fin comprender el desarrollo
desde sus inicios hasta HTML5 [10].

Es en 1989 cuando nace la primera version de HTML con el objetivo de crear
estructuras bésicas de paginas web y asi gestionar su contenido y facilitar el acceso;
mejorando de esta forma el uso deficiente de acceso a Internet, ya que desde su creacion

13
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encontrar una busqueda alrededor de Internet resultaba una tarea dificil. El contenido
de la informacién se trataba como documentos individuales y la tnica forma de poder
acceder a ellos era conociendo las direcciones de los mismos. Para ponerle solucién a este
prosaico sistema Tim Berners-Lee crea dos tecnologias: HTTP (HyperText Transfer
Protocol) y HTML.

Desde 1989 HTML sufri6 varias revisiones y en 2004 se crea el Web WHATWG
(HyperText Application Technology Working Group): una comunidad de personas
interesadas en la evolucion de HTML y las tecnologias conexas, nacido al margen del
W3C con el propoésito de crear una nueva version del estandar no tan académico y mucho
més practico. En 2007 el W3C decide utilizar como base el trabajo del WHATWG para
proponer una nueva actualizacién del estandar, naciendo en 2008 la primera versién de
HTMLS5.

3.1.2. Caracteristicas de HTML5

HTML5 aporta nuevas caracteristicas al lenguaje HTML, las nuevas funcionalidades se
indican a continuacion [11].

Semantica Una de las innovaciones de HT'ML) son las relacionadas con la Web Se-
mantica, es decir, la inclusion de semanticos a la web para que sea més facil
de comprender por navegadores o motores de biisqueda; enriqueciendo el intercambio y
flujo de datos, y favoreciendo al desarrollo de las tecnologias y consiguiendo asi que los
usuarios encuentren en los buscadores la informacion que desean obtener de forma més
exacta, obteniendo de esta forma mejores resultados.

Geolocalizacion Otra de las novedades de HTMLS5 es la incorporacion de nuevas APIs
de Javascript aumentando la potencia del lenguaje. Una de ellas es la (Application
Programming Interface) de geolocalizacion que nos permite obtener la ubicacion del
usuario, siempre que el navegador la tenga implementada y que el usuario dé su permiso.
A continuacién se muestra la version de los navegadores que soporta la geolocalizacion
de HTMLS La geolocalizacion es una de las funcionalidades nuevas incorporadas en
el disefio e implementacién de la aplicacién web de este proyecto fin de carrera.

Soporte para la API de Geolocalizacion
IE FIREFOX || SAFARI || CHROME || OPERA || IPHONE || ANDROID
J _; II‘ .
e & 0 ¢ w
3.5+) ||[5.0+)||[5.0+) || [10.64+) || (3.0+) | | (2.0+

15 Maryo 30 Junio 07 Junio 26 Mayo 31 Mayo 17 Junio 26 Octubre
2011 2004 2010 2010 2010 2004 2003

Figura 3.1. Soporte para la API de geolocalizacion de los distintos na-
vegadores [2].
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Offline Otra de las nuevas caracteristicas de HTML5 es que permite que nuestras
aplicaciones puedan funcionar de forma offline, es decir, desconectada. En la actualidad
podemos guardar la informacion de forma local mediante localStorage, o IndexDB (al-
macenamiento de la informacion de forma local, es decir, en el lado del cliente). Pero
estas funcionalidades tan interesantes pueden resultar insuficientes si la pagina web no
puede ser cargada por falta de conectividad; es por ello que HTML) tiene mecanismos
para detallar aquellas péaginas que deben estar siempre disponibles, sabiendo en cada
momento en que forma de trabajo estamos en ese momento.

3.1.2.1. Diferencias con HTML4

La ultima. versiéon de HTML presenta, por tanto, bastantes diferencias con respecto a su
antecesor HTML4.

e HTML5 respeta la compatibilidad hacia atrds para poder seguir procesando de
manera correcta las paginas web creadas con HTML4.

e HTML) seguiré siendo un lenguaje de etiquetado pero con la posibilidad de com-
binarlo con la sintesis XML.

e HTML5 nos simplifica y facilita la programacion hasta en las cosas mas sencillas
como la declaracion del DOCTYPE. En la imagen que se presenta a continuaciéon
se ve claramente la diferencia.

3.1.3. Ventajas e inconvenientes de HTML5

HTML5 tiene nuevas caracteristicas sintacticas, incluyendo tags como <video>,
<audio>y <canvas>lo que facilita la integraciéon multimedia sin utilizar flash. Ademés
de nuevas etiquetas como <section>, <article>,<header>y <nav>enriqueciendo el
valor semantico del documento [12].

Con HTML5 no es necesario utilizar [plugin) ni programas de terceros para poder
integrar audio video ya que esta funcionalidad esta integrada en el navegador. Los
elementos de HTML5, aumentan el valor seméantico de la pagina web, con etiquetas
que permiten clasificar vy ordenar en diferentes capas y estructuras el contenido.
Ademas, anade de manera mas formal, favoreciendo el posicionamiento SEO
(Search Engine Optimization), es decir las siglas en inglés de lo que se conoce como el
posicionamiento en buscadores, que consiste en la optimizaciéon de los mismos con el
fin de mejorar la visibilidad de los diferentes sitios web en los resultados de los buscadores.

HTML5 facilita realizar disefios que son adaptables a diferentes dispositivos (web,
tablets, moviles). El codigo es més sencillo realizando paginas més fluidas que se cargan
més rapidamente, favoreciendo la usabilidad y la indexacion en buscadores. Ademés
ofrece una compatibilidad mayor con los navegadores de dispositivos méviles.

Otra de las ventajas que ofrece es la Caché de aplicaciéon, que permite a los desarrolla-
dores acceder a determinados recursos de la web sin necesidad de conexién. Esto ademas
mejorard notablemente la velocidad, puesto que al meter determinados recursos locales
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en la caché, provocamos un acceso a los mismos de un modo mucho mas rapido. Ademas
el navegador solo descargard del servidor aquellos recursos que han cambiado. HTML5
incorpora una base de datos en el lado del cliente (IndexedDB), en la que cada registro
estd compuesto de una clave y un objeto. Ademas de la geolocalizaciéon, permitien-
do conocer la ubicacion geografica del usuario, siempre y cuando el navegador lo permita.

Sin embargo no todo en HTML5 es idilico. Como cualquier lenguaje de progra-
macion también presenta algunos inconvenientes. El principal problema de la aceptacion
de HTML) es que sélo los navegadores modernos soportan. Ademads, aunque partes de
la lengua son muy estables , el lenguaje en si mismo es considerado como un trabajo
en progreso, por lo que técnicamente, cualquiera de los elementos podria cambiar en
cualquier momento.

3.2. CSS3

Al igual que HTML5 nos permite definir la estructura de nuestra pagina web, CSS3 es
el encargado de establecer el diseno y estilo de la pagina en los diferentes dispositivos.
Por tanto, las hojas de estilo nos permiten definir la representacion de la pagina web de

una manera eficiente, logrando separar el contenido de la forma.

La primera de las versiones CSS nace en 1996 y fue recopilando adeptos, ganan-
do en popularidad y consiguiente llegar hasta la version 2.1, estdndar que ya ofrecia una
considerable compatibilidad con casi todos los navegadores. Es en el afio 2005 cuando
comienza a definirse la version CSS3, y con la llegada de esta tltima versiéon entran en
juego multitud de nuevas caracteristicas [13]:

e Modulo de color de CSS3: La ultima version ofrece nuevos colores.

e Bordes degradados y con imégenes lo que se logra con la propiedad border-image.
Ademas de esquinas y bordes redondeados: Con CSS3 se puede disefiar de forma
mas sencilla bordes redondeados con la propiedad border-radius.

e (Cajas con sombras: CSS3 permite obtener esta funcionalidad mediante la propiedad
box-shadow.

e Multiples columnas: CSS3 incorpora nuevos atributos para que el navegador se
encargue de producir texto multicolumna, es decir, que maquete directamente el
texto en varias columnas sin tener que hacer nosotros nada.

e Efectos de texto: CSS3 permite aniadir nuevas propiedades que crean disenos de
texto mas atractivos, entre ellos destacan text-shadow, que permite anadir efectos
de sombras en el texto.

e Animaciones: CSS3 ofrece la posibilidad de crear resultados parecidos a las ani-
maciones con Flash. Se trata de la regla dentro de ella se encuentra el
estilo CSS que define la animacién. Ademés es necesario asignar un nombre que
identifique al keyframes, de este modo, se puede aplicar el efecto desde el objeto
que queramos.
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3.2.1. Ventajas es inconvenientes de CSS3

El uso de CSS3 permite conseguir efectos visuales que antes solo eran posibles con el uso
de tecnologias adicionales. Ademés ahorramos tiempo y trabajo al poder seguir varias
técnicas (bordes redondeados, sombra en el texto, sombra en las cajas...) sin necesidad
de usar un editor grafico.

Otra de las ventajas que ofrece es que la carga de la pégina descenderi gracias a
la técnica CSS Sprites [3] que consiste en un conjunto de imégenes agrupadas en una
inica imagen, a cada una de ellas se accede mediante un desplazamiento respecto del
borde superior izquierdo, cota (0,0), y sus dimensiones absolutas. Es, por tanto, un
método de agrupacién de iméagenes que, posteriormente, pueden ser tratadas de forma
independiente. La carga disminuird porque si al utilizar miltiples imagenes, se realizaran
varias llamadas al servidor y ocasionara una sobrecarga directamente proporcional al
acceso a la pagina, por el contrario, al utilizar CSS Sprites se reducird sustancialmente
la carga, debido a que se descargara multiples imagenes con una sola llamada, un solo
archivo.

Fijémonos en el ejemplo que se ve en la figura (3.2), las tres primeras figuras de
una supuesta barra de herramientas, se han agrupado en una tdnica en formato sprite,

que utilizaremos en nuestros ejemplos; ahora en la carga de la pagina ahorraremos dos
accesos al servidor al tener que referenciar una dnica imagen.

u

B|7|U

Figura 3.2. Ejemplo visual CSS sprites [3].

Pero también presenta inconvenientes como el uso de tablas también permite disenar
estilos complejos de manera méas sencilla que mediante CSS, sin embargo CSS3 esta
intentando facilitar este trabajo.
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3.2.2. ;Por qué HTML5 y CSS3?

Las caracteristicas principales que sitian a HTML5 y CSS3 [14] a la vanguardia frente
a competidores son varias. Obtiene sitios web de alto impacto visual debido al uso de
(CSS3 que favorece a la presentacion de la pagina web, permitiendo lograr estilos y efectos
visuales que antes no era posible conseguir, mas llamativos y modernos, ademés permite
el desarrollo de aplicaciones web compatibles con ¢Phone, Android y otros dispositivos.
Al no utilizar [plugin] evita las desventajas que puede traer en compatibilidad, rendimiento
y seguridad. Como ya se menciono anteriormente, mejora la semantica de los sitios web

favoreciendo la busqueda.

3.2.3. Sitios que utilizan HTML5 y CSS3

Son varias las aplicaciones reales que utilizan HTML5 y CSS3 [4]. El uso de HTML5, que
permite a algunos videos reproducirse de forma nativa en el navegador web, sin anadidos
de software adicional, supone que algunos contenidos de Vimeo (figura de la pz’xgina
se cargaran en menos de un segundo, segin relata Brad Dougherty, un ingeniero de
aplicaciones en el blog de la compaiifa.

| Unete |

I} Unete con Facebook

Figura 3.3. Vimeo [4].

Gmail utiliza también Web Storage para guardar los correos mas recientes en el disco
del usuario, as{ como Drag and Drop para arrastrar y soltar archivos. Para esto tltimo
puedes probar en Gmail, crea un email e intenta arrastrar un archivo del explorador
de archivos al correo y verds que es posible adjuntarlo con sélo arrastrarlo. El gesto de
arrastrar y soltar ahora es posible gracias a HTML5.

3.3. Node.js

La web se ha vuelto més interactiva, los usuarios de todo el mundo quieren comunicarse
entre si y en tiempo real, en actividades como, chatear, jugar online, intervenir y
actualizar en redes sociales... Esto implica una comunicacién entre cliente y servidor a
través de la red y de manera instantanea. Pero existen ademas otra caracteristica casi
més importante; esta comunicaciéon debe no solo darse en tiempo real, sino ademas a

gran escala, soportando cientos, miles y millones de usuarios.
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Para que esto sea posible necesitamos una comunicacién en tiempo real y esca-
lable entre cliente y servidor. Es aqui donde entra Node.js [I5], que es capaz de
solucionar estos problemas con bastante eficacia, podria decirse de hecho, que ambas
caracteristicas son las principales de Node.js, tratandose por tanto de un de
programacion en el que no solo podemos crear pequeios script, sino que también nos
permite desarrollar completas aplicaciones web, rapidas y fiables. Es muy idéneo para
la comunicacién a gran escala y en tiempo real.

Utiliza un modelo I/O (entrada/salida) orientado a eventos, es decir, una pro-
puesta tecnolégica que es adoptada por una comunidad de programadores y en la que
el flujo del programa esta determinado por eventos o mensajes desde otros programas o
hilos de ejecucion. Ademas es no bloqueante que permite poder realizar otras tareas en
vez de esperar a que los datos estén disponibles dotandole de mas eficiencia y ligereza,
muy apropiado para aquellas aplicaciones en tiempo real que hagan uso de datos
intensivos y que se ejecuten mediante dispositivos distribuidos.

3.3.1. Comparativa Node.js con Apache

En estd seccién se realizard una comparativa entre los Servidores Node.js con otro tipo
de servidores como Apache, y los lenguajes utilizados en cada uno de ellos [5]. En la
tabla se muestra un resumen de las mismas ademas de un grafico comparativo de las
conexiones de ambos servidores (figura[3.4).

seconds
=

100 200 400 800
concurrency
M Apache PHP Ml nodeds

Figura 3.4. Gréfico conexiones Apache y Node.js [5].
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Caracteristica prin-
cipal

Node.js

Apache

Concurrencia

Atiende varias peticio-
nes a la vez con un solo
hilo

Crea un nuevo hilo por cada cone-
xioén cliente-servidor, lo cual funcio-
na bastante bien cuando hay pocas
conexiones; sin embargo crear nue-
vos hilos es costoso, lo que puede
apreciarse bien en la figura inferior,
va que a partir de 400 conexiones
simultaneas aumenta el ntmero de
segundos necesarios para atender a
cada una de las peticiones

Inicializacion y carga

del codigo

Tiene todo cargado en
memoria que lo ha car-
gado una sola vez antes
de gestionar la peticiéon

Necesita ejecutar la inicializaciéon y
carga en cada peticion

Aunque esté creciendo

Bastante mas grande comparado

Comunidad todavia no es muy gran- )
con Node.js
de
Tabla 3.1. Diferencias entre Node.js y Apache
3.3.2. Uso de Node

A la hora de decidir si utilizar o no Node.js tenemos que tener en cuenta que su uso

seria apropiado en aquellas aplicaciones web que necesiten conexion permanente [16].

Algunos ejemplos en los que Node.js encaja perfectamente serian: Juegos online, correo

online que nos permitiria, siempre que el navegador estuviese abierto, ver notificaciones

en tiempo real de nuevos correos recibidos, herramientas de traduccién en tiempo

real. También es muy til en redes sociales ya que nos permitiria actualizar las no-

vedades de manera instantédnea, siempre que quisiésemos compartir alguna actualizacion.

Como cualquier herramienta Node.js puede no ajustarse a lo que necesitamos en

el desarrollo de una aplicacién web. Por ello, a la hora de decidir si utilizar o no

Node.js como servidor deberiamos responder, en funcién de aquello que deseamos, a

las siguientes preguntas. Si contestamos en todas que si, entonces Node.js se ajustaria

perfectamente a nuestra aplicacidon, pero si por el contrario, en alguna de las preguntas

contestamos que no, entonces puede que Node.js no sea la mejor solucién y por tanto,

deberfamos buscar otro servidor que se ajuste mejor a nuestras necesidades.

e ;Es importante la concurrencia y los tiempos bajos de respuesta?

e ;Serd alto el numero de usuarios activos?

e ;Se trata de un proyecto pequeno?
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Node.js forma parte de un gran ecosistema, con una gran comunidad a su alrededor.
Existen diferentes ejemplos de empresas que utilizan Node.js. Por ejemplo, LinkedIn
utiliza Node.js en combinacién con HTML5 en su aplicacién mévil para ofrecer la maxima
rapidez posible. En la pagina oficial de Node.js aparecen todas las empresas que trabajan
con esta herramienta y una breve explicacion de su uso. A continuacién se muestran
algunos de los ejemplos mas conocidos con la explicacién que aparece en la web oficial
[L7] del porqué de su utilizacion (figura [3.5)).

EJEMPLOS DE EMPRESAS QUE
TRABAJAN CON

Che New 1Jork Times

Una organizacidn de noticias

debe ser sensible, fanto para sus Node,js ofrece a los usuarios Node,js es el nicleo de
lectores y para un fh:]o rapido Azure la primera experiencia gecucion de Manhattan.
de mfon_'namdn. ) odejs de JavaScript para el ¢Permitir alos
proporciona un nivel de desarrollo de una nueva desarrolladores crear una
flexibilidad que no_l-{emos clase de aplicaciones en base de coédigo usando un
encon_r_rado en oo U0o ¥ 105 tiempo real. idioma? ese es el nirvana
permite entregar aplicaciones para los desarrolladores.
gue se pueden ajustar Principal Program Manager, Renand Waldira
ficilmente. Microsoft Open Sr. Gerente de Produdo,
Technologies, Inc. Coctelil
Trevor Landan
Software Engineer, Mobile
Web

Figura 3.5. Grafico de empresas que trabajan con Node.js [5].
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3.4. MySQL

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos, es decir una serie de programas
que permiten el almacenamiento, modificacién y extraccién de la informacién, asi como
anadir, borrar modificar y analizar datos en una base de datos. Una de las caracteristicas
principales de MySQL es que es relacional, esto es un conjunto de una o mas tablas
estructuradas en registros (lineas) y campos (columnas), que se vinculan entre si por un
campo en comun.

3.4.1. Caracteristicas de MySQL

MySQL se trata de un sistema gestor de bases de datos muy conocido y bastante utilizado
por su simplicidad y notable rendimiento. Resulta una opcién atractiva para aplicaciones
comerciales, como por ejemplo para el entretenimiento debido a su facilidad de uso y
tiempo reducido de reaccion. Ademas la distribucién libre en Internet mediante licen-
cia (General Public License) le aporta estabilidad y facilidad de desarrollo. Las
principales caracteristicas de MySQL [18] son:

e Se distribuye en ejecutables para plataformas diferentes.

e La se encuentra disponibles para C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python,
Ruby, y Tcl. Ademas estd optimizado para equipos de multiples procesadores.

e Es muy destacable su velocidad de respuesta y se puede utilizar como cliente-
servidor o incrustado en aplicaciones, ademads soporta miltiples métodos de al-
macenamiento de las tablas, con prestaciones y rendimiento diferente para poder
optimizar el sistema de gestion de bases de datos a cada caso concreto.

e Su administracion se basa en usuarios y privilegios y las opciones de conectividad
abarcan TCP/IP, sockets, y sockets N'T, ademés de soportar completamente

(Open DataBase Connectivity).

e Altamente confiable en cuanto a estabilidad se refiere.

3.5. XAMPP

XAMPP es un servidor web independiente, es decir un sistema de archivos agrupados y
relacionados para cumplir un objetivo comin que es hacer funcionar un Sistema Web:
ya sea desde una pagina simple hasta algo més complejo, desde el propio ordenador.
XAMPP esta conformado por la base de datos MySQL, el servidor web Apache, ademas
de PHP y Perl y actiia como software libre, capaz de interpretar paginas dindmicas y
de uso visual y sencillo.

XAMPP fue disefiado por Baiker y Anthony Coorporation; pretendian que su
uso fuese tnicamente de desarrollo, ya que querian facilitar a los disenadores de sitios
webs probar sus trabajos con sus propios ordenadores y sin acceso a Internet, sin
embargo, en realidad XAMPP es utilizado como servidor de sitios Web ya que tiene la
seguridad suficiente para poder serlo, incluyendo una herramienta especial que protege
las partes mas importantes. Por tanto lo que incluye XAMPP [19] es lo siguiente:
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APACHE: Apache esla aplicacion de servidor web que procesa y entrega el contenido

web a un ordenador.

MySQL: Cada aplicacién web, ya sea simple o compleja, requiere una base de datos
para almacenar los datos que recoge. MySQL, que es de c6digo abierto, es el sistema

gestor de base de datos méas popular.

PHP: Es un lenguaje de script del lado del servidor que hace funcionar algunas de
las paginas web mas famosas del mundo, incluyendo WordPress y Facebook

Perl: Perl es un lenguaje de programacién dindmico y de alto nivel que se usa
ampliamente en la programacion de redes, la administracién de sistemas, etc.

La herramienta principal es phpMyAdmin, escrita en PHP, que permite la ges-
tion de la base de datos MySQL (crear, eliminar y alterar tablas, borrar, editar y
anadir campos, ejecutar cualquier sentencia SQL en general) a través de paginas web
consecutivas, proporcionando una interfaz de usuario muy orientativa (figura .

B = ottty admin demo - MySQL » 8 world » B8 ity

php - _
ABOO @ | Browse 3 Structure [ SQL A Search 3 Insert [ Export (s Import 4 Operations v More
Current server: # Name Type  Collation Attributes Null Default Extra Action
phpMyAdmin demo - My = 01 int(11) No None  AUTO_INCREMENT ,? Change @ Drop w More
(Recent tables) | [] 2 Name char(35) latin_swedish_ci No . Change @ Drop v More
[} 3 CountryCode char(3) latinl_swedish_ci No & Change @ Drop v More
[fitter databases by name X | [] 4 District char(20) latinl_swedish_ci No « Change @ Drop v More
<<<| 37 [] 5 Population int(11) No 0 & Change @ Drop v More
% Usuarios
-G Usuariost 1t [ClCheck All  With selected: 7] Browse ,? Change @ Drop 5 Primary g Unique ] Index
i
-0 vset [F Spatial (7] Fulltext
%) Vsetiadmin —
B3 Xss & Print view «@ Relation view & Propose table structure @ ® Track table o Move columns
8- uam FiAdd |1 | column(s) ® AtEnd of Table O At Beginning of Table O After| ID | (ee
- uam2
8 G ube db + Indexes
@ victoria_base Information
-] vseti
= world
7 New Space usage Row Statistics
e Bata’ %4 i M Format
] Count
. = R Index *2KiB  Collation Ustin_svedich ci
“H | Countrylanguage
Total %9 KB  Rows 4,079
Row length G

Row size e

Next autoindex 4,080

Creation Apr 03, 2013 3t 01:30 PH

Last update AP 03, 2013 at L3O P

Figura 3.6. Vision de PHPMyadmin[6].

3.5.1. Panel de control de XAMPP

XAMPP dispone de un panel de control bastante util a la hora de visualizar que aplica-
cion se esta ejecutando. En el que se distinguen las siguientes partes [6], tal y como se

muestra en la figura [3.7}

e Lazona de médulos, en la que se muestra para cada uno de los médulos de XAMPP:
si estd instalado como servicio, su nombre, el identificador de proceso, el puerto
utilizado e incluye unos botones para iniciar y detener los procesos, administrarlos,
editar los archivos de configuracion y abrir los archivos de registro de actividad.
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e La zona de notificacion, en la que XAMPP informa del éxito o fracaso de las

acciones realizadas

e La zona de utilidades, para acceder rdpidamente

[] XAMPP Control Panel 321 [ Compiled: May 7th 2013 ] feE ==
XAMPP Control Panel v3.2. 1 «
(" Modules
Service Module  PID(s) Port(s) Actions [ & nessas |
Apache Start Admin | [ Config | [ Logs |

Start

Admin | [ Config | [ Logs | Explorer

[ J

MysQL [ ]
FileZilla [ stan || Agmin | [ Gonfig | [ Logs ||f[ = semices |

[ l

[ J

Mercury Start

Admin_| [ Config ] [ Logs ] [&]
Admin | [ Config | [ Logs |

((16:05.25 [main] most application stuff but whenever you do something with senvices B
5 there will be a security dialogue or things will break! So think

about running this application with administrator rights!

XAMPP Installation Directory: "c-ixampp\”

Checking for prerequisites

All prerequisites found

Initializing Modules =

Starting Check-Timer

Control Panel Ready

Tomeat Start

Figura 3.7. Ventana control XAMPP[G].



CAPITULO 4:

DISENO DE LA APLICACION

Este capitulo es el eje principal de la memoria, en el que analizaremos el uso principal
de la aplicacién web, explicando cada una de sus funcionalidades de la manera més
cercana al lector posible. El desarrollo de cada uno de estos objetivos y los problemas
que ha ocasionado, para terminar por dar una posible visién futura de la que podria ser
el desarrollo de la aplicacion. A lo largo de este capitulo se explicard cada uno de los
moédulos que constituyen el proyecto en su totalidad.

Esta constituido por tres partes claramente diferenciadas: El cliente, el servidor y la base
de datos (figura . La aplicacién web se constituye basicamente de:

e El cliente que se ha realizado con el lenguaje de programaciéon de HTML5 y que
por lo tanto constituye la primera de las capas de nuestra aplicacion web.

e El servidor que se encargard de atender las peticiones del cliente y que esta basado
en Node.js.

e Asi mismo, este servidor utilizara la base de datos del servidor propio de la apli-
cacion XAMPP, el cual trabaja sobre Apache.

e El ultimo de los moédulos realizaré las busquedas y actualizaciones en la base de
datos.

Tras analizar de una manera muy superficial cada uno de los moédulos, se analizaran en

posteriores secciones cada parte de una manera mas profunda y concisa.

Servidor Base

Servidor
de datos

diente
[
- -
@ (=

Figura 4.1. Esquema de la Arquitectura

25
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En la figura se puede observar un grafico con las nuevas funcionalidades in-
corporadas con respecto a la pagina web oficial de la asociaciéon como por ejemplo la
del El Refugio.

En él se observa las caracteristicas prioritarias de la aplicacién y las funciones que ofrece
a los usuarios que accedan a la aplicacién.

CREAR ADOFCION BUSCAR ADOPCION

CODIGOS QR

BUSCAMOS EN LA
BASE DE DATOS

SUBIR UBICACION
ANIMAL EN
PELIGRD

HACER ViDEO

GUARDAR EN LA
BASE DE DATOS

MENSAJE AL DUERD HACER FOTOY
UBICACION ANIMAL

MOSTRAR FOTCS

ANIMALES CON
ESAS

CARACTERISTICAS

GUARDAR EN LA
BASEDE DATOS

MOSTRAR VIDEQ

IMFRIMIR QR

Figura 4.2. Esquema de Funcionalidad

4.1. Diseno del Servidor

En este apartado del proyecto se explicard tanto las caracteristicas propias del servidor
como de la base de datos utilizada en el desarrollo. La aplicaciéon web disenada en este
proyecto fin de carrera presenta la arquitectura web en la que la base de datos esta
alojada en un servidor externo al de la aplicaciéon. Comenzaré explicando el modelo de
datos para después ver de una manera més clara las caracteristicas del servidor.

4.1.1. Creacion del modelo de datos.

Como servidor web [20] adicional para la puesta en marcha de la base de datos me
encontré con las siguientes posibilidades: XAMPP, LAMP, MAMP Y WAMP.
En la figura (4.3)) se muestran los cuatro servidores principales.

Pero mi eleccion se debatio entre los dos que me permiten trabajar en Windows (XAMPP

BUSCAR ANIMALES
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Wamp Server utiliza las siguientes herramientas: Windows como Sistema Operativo,
WAMP SERVER | Apache, como servidor web, MySQL, como gestor de bases de datos y PHP como
intérprete del lenguaje de programacion PHP.

Lamp Server es un sistema analogo pero que funciona bajo el Sistema Operativo
Linux.

LAMP SERVER

Mamp Server es un sistema andlogo pero que funciona bajo el Sistema Operativo

MAMP SERVER i
Macintosh.

Este paquete tiene la caracteristica principal que se puede instalar para cualquiera de
XAMPP SERVER | los diferentes sistemas opera-tivos, es decir, existen versiones tanto para Windows XAMPP
como para Linux, Macinstosh. Siendo, también, un sistema andlogo al Wamp Server.

Figura 4.3. Servidores web [20]

y WAMP). Las caracteristicas de ambos son bastante similares, ademas los servicios que
ofrecen son los mismos: PHP, Apache y MySQL. Esto complicé bastante la eleccion
definitiva. Una de las razones por la que me decanté por XAMPP, a pesar de que mi
proyecto se haya desarrollado en Windows, y por tanto, pudiese utilizar cualquiera de
los dos servidores es porque si tenia que mover mi proyecto a otro Sistema Operativo
XAMPP me lo permitirfa al ser multiplataforma; a diferencia de WAMP que solo trabaja
sobre Windows. Si me familiarizaba con XAMPP y por cualquier motivo tuviese que
mudar de sistema operativo no tendria que conocer una nueva herramienta. Pero la
razon principal es que al iniciar XAMPP, aparece la ventana XAMPP Control Panel,
en la que estan reflejadas las aplicaciones que estdn corriendo en ese momento. Estas
aplicaciones son: Apache, MySQL, PHP y Perl. Con WAMP es necesario ir navegando
por el ment de su icono de la barra de tareas para saber qué servicios estan funcionando,
lo cual es muy incémodo. Por tanto la biisqueda de una herramienta mas visual y sencilla
fue primordial (figura [£.4).

Para poder utilizar el servicio MySQL ofrecido por el servidor web elegido, antes
hubo que instalar XAMPP. Para ello en primer lugar descargamos la aplicacién en la
péagina web correspondiente https://www.apachefriends.org/download.htmll

Una vez instalada y siempre que queramos usarla es necesario abrir el panel de
control y hacer clic en el boton Start correspondiente a Apache. Como Apache abre
puertos en el ordenador (al menos la primera vez), el de Windows pide al
usuario confirmacién. Para poder utilizarlo habra que autorizar el acceso en las redes
privadas.


https://www.apachefriends.org/download.html
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& XAMPP Contral Panel Application =15
WAMPR Contral Pansl | seryice... | [ scH.. |
W (st

atus

[l sve #fpache  Runnsng Stop Admin.... |
[ 8vc MySql  Running g e
CIakedi A ST

=

HANPP Centrol Panel Vecsion 2.5 (3. May, 200T7)
Windows 5.1 Build 2600 Piatform I Servics Pack 2
Cucrant Difectery: <!\ Zampp

Inztall Dizectocy; <;\=maspp

Eratus Check OR

Figura 4.4. Panel de control XAMPP.

Si el arranque del servidor Apache tiene éxito, el panel de control mostrara el
nombre del médulo con el fondo en verde, su identificador de proceso y los puertos
abiertos (HTTP y HTTPS). El boton Start de cada uno de los modulos se convertird
en el botén Stop y en la zona de notificacion se verd el resultado de las operaciones
realizadas.

En la primera de las figuras se muestra el panel de control sin haber iniciado los

modulos

Modules
_
Sve Apache _- Admin.
£ - g
Svc MySaql Start Admin,
4 o =
[l sve FileZilla Start Admin
Sv Mercu A .
: v mine ) | ez
XRMPP Control Panel Version 2.5 (3. May, 2007) -

Windows €.1 Build 7600 Blatform 2
Current Directory: C:\xampp

Install(er)) Directory: No installer packsge found
Status Check OK

Figura 4.5. Panel de control sin iniciar modulos.
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En la figura se muestra el panel de control iniciado.

XAMPP Control Panel

Modules

[Fsvc Apache Running

[ sve MySgl  Running ) .
FileZilla | Admin...
[ sve | Admin ._ m

| Swe Mercury Admin... _

Windows &.1 Build 7600 Platform 2 -
Current Directory: C:\xampp

Install{er)) Directory: No installer package found

Status Check COE

Busy...

Apache started [Port 80]

Busy...

MySqgl started [Port 330&]

4| n

Figura 4.6. Panel de control iniciado.

Para comprobar que todo funciona correctamente, hay que escribir en el navegador
la direcciéon http://localhost. Al abrir la pagina por primera vez, XAMPP pedira
seleccionar el idioma. Una vez elegido el idioma, se mostrara la pagina de configuracion

(figura [4.7).

XAMPP for Windows

Bienvenido a XAMPP para Windows!

English  Deutsch /Francais / Nederlands / Polski Italiano / Norwesian / Espafiol % / Portuguds (Srasil)/ BIE

Felicidades:
XAMPP se instald con exito en su ordenador!

A e S ) B G B S e 2 0 S e e e G G
do. Son funciones, que no funcionan en todas partes o eventualmente podrian ocasionar problemas.

Atencion: XAMPP fue modificado a partir de la version 1.4.x a una 6 Gnico. Existen los.

XAMPP paquete basico
« XAMPP Perl addon
« XAMPP Tomcat addon
XAMPP Cocoon addon
« XAMPP Python addon (developer version)

¥ en un futuro:
« XAMPP Utility addon (Accesorio pero atn inactivo)

« XAMPP Server addon (otros servidores atn inactivos)
« XAMPP Other addon (otras cosas utiles aun inactivas)

Por favor “instalad” los paquetes adicionales, que aiin necesiteis, simplemente a continuacion. Despues de subirlos con éxito, por favor siempre accionar
“setup_xampp.bat” , para inicializar nuevamente XAMPP. A bueno, las versiones Instalador de los Addons individuales funcionan s6lo si el paquete basico XAMPP tambien
fue montado a partir de una version instalador.

Para el soporte OpenSSL utilice por favor el certificado de chy la URL https://127.0.0.1 6
Os deseamos mucha diversion, Kay Vogelgesang + Kai ‘Oswald' Seidler
Install applications on XAMPP using BitNami

Apache Friends and BitNami are cooperating to make dozens of open source applications available on XAMPP, for free. BitNami-packaged applications include Wordpress,
Drupal, Joomlal and dozens of others and can be deployed with one-dick installers. Visit the Bithami XAMPP page for details on the currently available apps.

LIEIRAICI)

Figura 4.7. Pagina de configuracion XAMPP.

Una vez hecho esto accedemos a la herramienta phpMyAdmin por si deseamos vi-
sualizar, modificar o borrar las bases de datos.
Ademés para poder trabajar con Node.js y la base de datos fue necesario descargar el
paquete node-mysqgl con el fin de utilizar Javascript y a la vez MySQL. Una vez estable-
cida la conexién creamos las bases de datos correspondientes para que luego puedan ser
usadas sin problema. La interaccién a cualquiera de las tablas se hara con el protocolo
propio de MySQL.


http://localhost
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4.1.1.1. Tablas de datos

Para poder llevar a cabo el proyecto ha sido necesario implementar una serie de tablas
que forman parte de una misma base de datos denominada Usuarios. Las tablas creadas
son las que se especifican a continuaciéon. Ademés se muestra un grafico a modo de
resumen a cerca de como estan estructuradas la base de datos (figura [1.§)).

e User: Esta tabla creard un campo nuevo siempre que un usuario decida registrarse
en la aplicacién, cuando no exista ya un usuario con el mismo nombre de sesién,
ya que en ese caso tendrd que utilizar otro nombre distinto. Los campos corres-
pondientes a esta tabla seran (id, usuario y password).

o Mensaje: Esta tabla es la encargada de gestionar los mensajes enviados a los usua-
rios registrados en la aplicacion. Dispondra de una serie de campos: usuarioenvia
en cuyo campo se registrard el nombre del usuario que escribe el mensaje, usuario-
recibe campo que gestiona el receptor del correo, mensaje el encargado de guardar
el mensaje correspondiente, el cual tiene un numero de caracteres limitado.

e Fotos: La tabla fotos se encargara de guardar cada una de las fotos que el usuario
haya hecho a la mascota. Los campos utilizados para poder gestionarla han sido los
siguientes: usuario ya que necesitamos hacer corresponder cada tabla con el usuario
que la ha subido y anadimos este campo a la tabla; de esta manera guardaremos el
nombre del creador de la foto, Img donde guardaremos la imagen correspondiente.
Los campos que siguen a continuacién fueron creados para establecer las caracteris-
ticas principales del animal en adopcién y asi a posteriori facilitar la busqueda de
un animal: El nombre del animal en adopcién,la historia del animal en adopcidn,
el sexo de la mascota, el tipo (distinguiendo entre perros y gatos ya que son los
animales que se ofrecen en la web original) y la edad.

e Fotos subidas: Al igual que en la tabla anterior, deberé de tener los mismos campos
que esta. La diferencia principal reside en que esta tabla gestiona las fotos subidas,
no las realizadas directamente desde la aplicacién, por ello no dispondra del resto
de campos de biisqueda de animales.

e QR: Esta sera la tabla encargada de guardar los cédigos creados por el usuario.
Tendra dos campos principales: usuario y QR.

e Video: Esta tabla es la que gestiona los videos creados en la aplicacién y para po-
der organizarlo tendra los campos: usuario que al igual que en los casos anteriores
es la forma que tenemos de organizar la gestion de los videos, por tanto, también
tendrd un campo con ellos.

Los campos que siguen a continuacién fueron creados para establecer las caracte-
risticas principales del animal en adopcién y asi a posteriori facilitar la bisqueda
de un animal: nombre, texto, sexo, tipo y edad.

e Localizacién: En esta tabla se gestionard la ubicacién de los animales perdidos:
usuario, foto donde guardaremos la imagen correspondiente del animal en peligro
que haya sido encontrado, latitud y longitud con lo que podremos encontrar al
animal perdido.
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TABLA LOCALIZACION TABLA CODIGOS QR
USUARIO +  USUARIO
FOTO s QR
LATITUD
LONGITUD

TABLA USER:

= ID

TABLA FOTOS SUBIDAS TABLA MENSAJE
®  USUARIO
« MG

*  USUARIOS
= PASSWORD

USUARIO_ENVIA

USUARIO_RECIBE
MENSAIE

TABLA FOTOS TABLA ViDEQ
USUARIOS USUARIOS
MG viDED
NOMBRE NOM BRE
TEXTO TEXTO
SEXO SEXO
TIPO TIPO
EDAD EDAD

Figura 4.8. Esquema Base de datos.

4.1.1.2. Problemas con XAMPP y la base de datos

Durante el desarrollo del proyecto me encontré con varios problemas en lo que se refiere
a la base de datos y el servidor web utilizado.

En primer lugar tuve problemas con la herramienta XAMPP en Windows, ya
que en un principio lo instalé en un directorio y no en la raiz, esto provoca problemas
a la hora de utilizarlo, pero tras buscar en Internet averigiié que bastaba con ejecutar
setupxampp.bat; este script actualiza las rutas de los componentes de XAMPP a la ruta
actual.

El segundo problema estaba relacionado con el uso de los puertos que usan los
diferentes modulos de XAMPP. Por ejemplo el servidor Apache que trae XAMPP
esta configurado para utilizar puertos estdndar, es decir el puerto 80 para HTTP y el
443 HTTPS, que puede ser que estén en uso, pero esto pasa también con el resto de
modulos. Esto se ve en el panel de control al iniciarlo. Con el boton netstat se pueden
ver todos los puertos que estdn en uso y el programa que los estdn usando. De esta
forma me di cuenta, que ya estaba utilizando el puerto 80 con otro programa. Para
poder arreglarlo existen tres posibles soluciones: detener el otro programa, cambiar su
puerto, o cambiar el puerto en XAMPP.

Los dos archivos principales de configuraciéon son los archivos httpd.conf y httpd-
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ssl.conf (Apache). Para editarlos se puede utilizar el panel de control de XAMPP, que
los abre directamente en el bloc de notas. En estos ficheros habra que cambiar las
lineas que tengan el puerto que queremos cambiar y modificar el nimero por el puerto
actual. Pero si cambias los puertos de Apache para poder acceder a la pagina XAMPP,
tendremos que poner también el puerto que hemos cambiado, por ejemplo localhost:8080.

También surgieron los problemas tipicos del uso de cualquier base de datos, y es
que al ir avanzando en el desarrollo de la aplicacién se tuvo que ir modificando la
estructura principal de las tablas y la gestion de las mismas, teniendo que modificar
varias veces el codigo en funcion de los campos. Debido a esto era necesario entrar en el
servidor de la aplicacion XAMPP para borrar las tablas creadas, puesto que sino daba
error al haber sido modificadas.

Por ejemplo esto me paso con la tabla Fotos, ya que tuve que realizar varios
campos a lo largo del desarrollo de la aplicacién. Al principio la idea era guardar
tanto las fotos realizadas desde la aplicacién como las fotos subidas en la misma tabla,
pero posteriormente, me encontré con el problema de que las fotos subidas tenian que
ser guardadas en una carpeta que llamarias uploads y lo que antes era el campo img
ahora se tratarfa de una referencia a la carpeta lo cual originaba problemas a la hora
de mostrarlas posteriormente. Tras varios cambios decidi que debia crear una tabla
independiente de la de Fotos, puesto que a pesar de parecer bastante iguales, guardaban
muchags diferencias en cuanto a la gestién de las mismas.

4.1.2. Servicio Web

Como servidor de la aplicacién web se ha utilizado Node.js. Para poder seleccionar el

servidor apropiado respondi a las preguntas que se encontraban en el capitulo Uso de
las Tecnologias (la subseccion3.3.2]).

e Al tratarse de una aplicacién web en tiempo real serd importante la concurrencia
v los tiempos de respuesta.

e Como cualquier aplicaciéon web tendra una gran cantidad de usuarios activos.

o En este caso, segtin el uso que le vamos a dar se trata de un proyecto pequeno.

Como se explico en la seccion dedicada a Node.js en el capitulo 2, este servidor ofrece

altos niveles de [Concurrencia y [Fscalabilidad; caracteristicas apropiadas para el uso de

esta aplicacién web.

Node.js ofrece para Windows un instalador .msi que lo hard todo el mismo. Lo
podemos encontrar en la seccién de descargas del proyecto Node.js disponible tanto para
32 como para 64 bits. Ademas como se ha utilizado Express, esto con el tnico
objetivo de simplificar el proceso de desarrollo de la aplicaciéon y asi extender las po-
sibilidades. Para poder utilizar Express fue necesario instalar el médulo correspondiente.

Una de las herramientas que provee Express es el uso de rutas, lo que nos per-
mite vincular una ruta a un bloque de c6digo mediante una funcién que lo recibe y un
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que se ejecuta cuando se recibe la peticion.
Esta funcion sigue la arquitectura (Representational State Transfer) ya

que es mas sencillo, es multiformato y mas rapido. Los métodos HTTP son los que
aparecen en la tabla

Express ademéas habilita la funcién de las sesiones. En el caso de este proyecto

’ Meétodos HTTP Caracteristicas

Pid tacion del
GET ide .una representacion del recurso
especificado

Envia los datos en el cuerpo de la
peticiéon y asi puedan ser procesa-
dos por el recurso identificado. Es-
POST to puede resultar en la creaciéon de
un nuevo recurso o de las actuali-
zaciones de los recursos existentes o
ambas cosas.

Sube, carga o realiza un upload de
PUT un recurso especificado (archivo), es
el camino mas eficiente para subir
archivos a un servidor.

DELETE Borra el recurso especificado

Tabla 4.1. Métodos HTTP

resulto de gran utilidad puesto que era necesario poder controlar cada una de las sesio-
nes con el navegador, distinguirlos para no poder acceder desde un mismo dispositivo
a dos cuentas diferentes. Esta funcién Express permitié resolver este problema creando
una sesion con el nombre del usuario con el que se habia logueado. Esta sesiéon quedara
guardada, hasta que el usuario se desconecte.

4.1.3. Caracteristicas del Servidor

El servidor tiene una serie de funcionalidades que es necesario explicar para comprender
mejor el comportamiento del mismo dentro del proyecto, en primer lugar cada una
de las comunicaciones con el cliente es realizada mediante que establecen la
conexion y realizan la tarea especifica con el servidor. Estar tareas se encargan desde
guardar las fotos realizadas por el cliente hasta enviar todos los mensajes recibidos al
usuario correspondiente. Ademas en el servidor tenemos todas las rutas encargadas de

redirigir al cliente a la pagina correspondiente en funcién de la peticién realizada.

En el servidor se llevaran a cabo por tanto, registrar al usuario correspondiente
a través de un método POST recibido de parte del cliente; una vez obtenidos los
parametros (nombre de usuario, contrasena) se buscard en la base de datos ese usuario
por si ya existiese un cliente con ese nombre, si es asi se enviard el mensaje apropiado
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para que el navegador pueda identificarlo, sino se registrara al usuario y se comunicara
al cliente que ya puede loguearse.

También habrd que almacenar las fotos en la base de datos para poder mostrar-
las siempre que el usuario quiera ver la galeria de animales que necesitan ser adoptados.
Estas fotos se guardardn con una serie de caracteristicas extras como son el sexo del
animal, el tipo, la edad y una breve historia. De forma que también se pueda seleccionar
de la base de datos los animales con los requisitos que se desean para la adopcién y
enviarlo al cliente para que solo vea los animales que puede adoptar y que suplen las
caracteristicas que desea en funcion del formulario rellenado previamente. Sera necesario
registrar los mensajes enviados a un usuario con el nombre del que envia y a quien va
dirigido para poder mostrarlo al cliente posteriormente. Ademas habra que guardar las
coordenadas latitud y longitud con la foto del animal que es preciso rescatar en la base
de datos. Cuando sea necesario se mostrara al cliente todos los animales que estan en
apuros y que necesitan ser salvados, ademas de enviar al cliente las coordenadas para
que éste, mediante geolocalizacién, muestre la ubicacién exacta. Finalmente se podra
guardar e imprimir codigos QR en la base de datos.

A parte de estas funcionalidades hay dos que requieren una explicacién mucho
mas concisa debido a la dificultad que provocaron a lo largo del proyecto y a que siguen
una linea mas dispar al resto de caracteristicas. Estas son la de guardar los archivos
subidos y los videos.

4.1.3.1. Uploads

Una de las caracteristicas que tenia que disponer el proyecto era la de poder subir
archivos desde el cliente. Para poder hacerlo es necesario hacer un formulario especial
del lado de cliente que tenga en el cuerpo un simple formulario que lleva como
atributo action la ruta fileUpload, como valor del atributo method post y el atributo

enctype=multipartform-data necesario para enviar el archivo al servidor.

En el servidor habra que definir el método app.POST, app es la variable que uti-
lizard el modulo Express que ya explique anteriormente y que bésicamente sirve para
facilitar el desarrollo de cualquier pagina web. Una vez configurada la aplicacién se
hara lo mismo con las rutas; asociando cada una de ellas con una funcién encargada
de controlar la accidon a ejecutar. Esto es lo que hace app.POST, recoge el valor del
formulario de la ruta especifica y por tanto las imagenes subidas gracias a la funcién
multipart form-data.
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app.post(’/fileUpload’, login, function(req, res){

var uploadedFile = req.files.uploadingFile;
var tmpPath = uploadedFile.path;
var targetPath = ’./views/uploads/’ + uploadedFile.name;
var b=tmpPath.split ("\\");
var 1=b.length;
var path= ’./uploads/’ + uploadedFile.originalFilename;
fs.rename (tmpPath, targetPath, function(err) {

if (err) throw err;

fs.unlink (tmpPath, function() {

if (err) throw err;

connection.query (’> INSERT INTO Fotos_Subidas

(usuario, img) values(’ + "’" + usuario

+ "M 40 0 4 MM 4 opath + "0V 4 1)30);
res.send(’File Uploaded to ’> + targetPath
+ 7 - 7 + uploadedFile.size + ’ bytes’);
1)

) g
IS

Como se muestra en el cdédigo, parseamos los ficheros que se han subido desde el
navegador y lo definimos como variables para guardarlo posteriormente en una carpeta
dentro de nuestro proyecto. Esta carpeta se llamarda Uploads y es la encargada de
guardar todas las imégenes subidas al servidor de esta manera.

La diferencia es que las fotos creadas con la nueva funcionalidad de HTML5 nos
creaba imigenes que pasabamos de manera completa mediante un socket al servidor vy,
por tanto, esto era lo que guardabamos en la base de datos. Ahora al subir archivos
cambia bastante el método, porque lo que se recibe es un objeto completo: esto es un
problema a la hora de guardarlo en una base de datos, por la sencilla razén de que no se
pueden guardar. Pensé en el objeto y asi meterlo en la base de datos puesto
que esto permitiria de una forma sencilla distinguir los archivos subidos en funcion del
usuario que lo ha hecho. Por ello comencé a serializar el objeto recibido, pero cuando
intentaba enviar al cliente la imagen después de haber deserializado el objeto observé
que no funcionaba. Al mirar lo que recibia me di cuenta de que el objeto habia sido
modificado, ya que todos los métodos desaparecian. Esto complicaba las cosas asi que
me decanté por guardar las imagenes en la carpeta y utilizar una base de datos en la
que anadirfa el path de esa imagen, relacionandola con el usuario duefio de esa imagen
y de esta manera distinguir las fotos de cada una de ellas.
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4.1.3.2. Video

La realizacién del video fue un problema que ya se explicard en las caracteristicas
del lado del cliente; pero por parte del servidor también hubo complicaciones. En un
principio lo que guardaba era una v al enviar el video al cliente pensaba que
guardaba en la base de datos el video entero, pero como se menciona en la definicién de
este tipo de url, esta se refiere a los datos que tiene el navegador actualmente, por tanto
cuando enviaba los videos al cliente para que pudiese verlos ninguno de estos videos
podia visualizarse. Esto era extrafio porque sin embargo ponfa el mismo enlace en la
url del navegador y si que podia verlo siempre y cuando no hubiese salido de la ventana
donde creaba el video (debido a lo explicado anteriormente). De esto me di cuenta
después por eso esto me supuso muchos problemas, porqué no sabia si guardaba el video
incorrectamente o si era porque los creaba mal. No entendia por qué no podria verlos
en mi propia aplicacién pero si en una pestana a parte. Posteriormente me di cuenta de
que si que podia ver el ultimo video creado, entonces tras buscar informacién entendi
que los videos blob se guardan en un principio en una caché temporal que desaparece
al momento que salia de la pagina donde creaba el video. Esa era la razén por la que
podia ver con esa url solo aquellos videos creados en ese momento. Estaba guardando
mal los videos. En realidad directamente no los estaba guardando.

El método que estaba utilizando no funcionaba asi que opté por cambiar de op-
cion; incluso al crear el video.

Los videos creados del lado del cliente son objetos y al intentar guardarlos en el
servidor me pasaba lo mismo que con los archivos subidos; no podfa guardar el objeto.
Fue entonces cuando decidi que podrfa guardarlo también en una carpeta; como habia
hecho con upload.
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function writeToDisk (dataURL, fileName) {
var fileExtension = fileName.split(’.’).popQ),

fileRootNameWithBase = ’./views/uploads/’+ fileName,
filePath = fileRootNameWithBase,

fileID = 2,

fileBuffer;

while (fs.existsSync(filePath)) {
filePath = fileRootNameWithBase + ’(° + fileID +
+ fileExtension;
fileID += 1;
}
dataURL = dataURL.split(’,’).pop();
fileBuffer = new Buffer (dataURL, ’base64?);
fs.writeFileSync(filePath, fileBuffer);
}
function merge(socket, audioName, videoName){
var isWin = !!process.platform.match( /~win/ );
if (isWin){
ifWin(socket, audioName, videoName);}else{
ifMac(socket, audioName, videoName) ;}}
function ifWin(socket, audioName, videoName) {

var merger = __dirname + ’\\views\\merger.bat’;
var audioFile = __dirname + ’\\views\\uploads\\’+ audioName;
var videoFile = __dirname +’\\views\\uploads\\’ + videoName;
var mergedFile = __dirname + ’\\views\\uploads\\’+
audioName.split (’.’)[0] + ’-merged.webm’;

var command = "C:\\ffmepg\\bin\\ffmpeg.exe" + " " +

" -i " + videoFile + " " + " _-i " + audioFile + " "

+ mergedFile + ’7;
console.log(command) ;

var cmd = exec(command, function(error){
if (error){
console.log(’Error code: ’ + error.code);
console.log(’Signal received: ’ + error.signal);
}elseq

socket .emit (’merged’, audioName.split(’.’)[0]
+ ’-merged.webm’);

1)

El método para conseguirlo queda descrito en el c6digo superior. Primero escribiamos en
el disco el video y el audio; ya que se grababan por separado en el cliente. Guardamos
ambas partes en nuestra carpeta y Node.js invoca fimpeg para combinar wav / WebM
en un solo archivo "WebM". Entonces le enviamos al cliente la direccion del archivo
combinado.
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4.2. Diseno del Cliente

Tras el diseno e implementaciéon del servidor haremos lo mismo con el cliente de nuestra
aplicacién web. El cliente esta disefiado en HTML5 y CSS3 para permitir un diseno
sencillo y moderno, ademaés tiene cédigo en Javascript para la generacién de pequenos
script.

4.2.1. Caracteristicas del Cliente

El usuario que decida utilizar la aplicacién web tendrda a su disposicion diferentes
funcionalidades que siguen la linea de la pagina de El Refugio. En esta idea y teniendo
en cuenta las facilidades y estética que aporta HTML5 y CSS3 se presentan las
funcionalidades.

Primeramente, el usuario deberd identificarse. Una vez logueado el usuario se redirige
a una pagina de ment; en ella se especifican cada una de las actividades ofrecidas por
el cliente (figura . Como puede observarse en la imagen, presenta un aspecto visual
sencillo pero bastante atractivo.

@ Perfil HDonaciones B3 Adopciones A Quienes somos? © Animales perdidos

R Codigos QR Salir

Ver listado de usuarios para enviar mensqje.

Comunicacion
'
5
a “

Figura 4.9. Menu.

Ademés el mentu presenta las siguientes caracteristicas.

PERFIL: El perfil de usuario (figura tiene tres botones. Uno dedicado a la
comunicacién que permite enviar mensajes a los usuarios que estan registrados en la
aplicacién, el segundo botén nos permite ver los mensajes que tengamos en el buzén de
mensajes y finalmente podemos ver las fotos que ha subido dicho usuario.

@ Perfil HDonaciones BMercadillo B3 Adopciones #Quienes somos? © Animales perdidos
8 Codigos QR Salir
PERFIL DE USUARIO

Ver listado de usuarios para enviar mensaje.

Comunicacion |
Ver mensajes recibidos \
Ver tus fotos o,

Figura 4.10. Perfil.
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Vl deos BF Adopciones #;Quienes s
donaciones
v Hacer foto
Hacer video
Ve Subir archivo s pard

nicacion

Por cada video de publicidad de | Animales en adopcion
este canal se donard dinmero a

la asociacidn

youtube Animales felices
7R . 4
a)Donaciones b)Funcién adopciones

Figura 4.11. Figura de los donativos y la funcién adopciones

DONACIONES: Se han anadido algunos detalles heredados de la pégina real.
En este de donaciones tenemos un enlace a los anuncios de Youtube; con los que se les
ayuda a la asociacién a recaudar fondos de una manera sencilla mediante la visualizacién
de los videos, con los que se le aportaria a la asociacion unos pequetios donativos (figura

a) de la imagen [4.11)).

ADOPCIONES: En esta funcion tenemos diferentes pestanas: hacer foto, hacer video,
subir archivo, animales en adopcion y animales felices (figura b) de la imagen {4.11]).

SUBIR ARCHIVO: Esta opcién nos permite subir archivos al servidor, ya
sean fotos o videos que estén guardados en cualquier dispositivos desde el que se acceda
a la aplicacion.

ANIMALES EN ADOPCION: Galeria de los animales que pueden ser adop-
tados, con la posibilidad de mandar un mensaje al usuario que ha subido la foto para
ponerse en contacto con él.

HACER FOTO: En esta opciéon se hard la foto del animal que se desea ofrecer
en adopciéon. Ademads se rellenard un formulario para que luego la busqueda del animal
sea més sencilla y rapida (figura a) de la imagen 4.12)).

HACER VIDEO: Al igual que en el caso anterior de nuevo existe un formula-
rio y la posibilidad de hacer un video de aquellos animales que ya hayan sido adoptados

(figura b) de la imagen [4.12]).
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HNombre del animal: Nombre del animal:

Edad del animal|dd/mm/=zaza Historia de nuestro amigmito (NN

Tipo de animal Perro *

Sexo del animal macho

Historia de nuestro tﬁi

Guardar datos B

Guardar datos

a)Funcion hacer fotos b)Funcion hacer video

Figura 4.12. Creacion de foto y video

ANIMALES FELICES: Galeria de videos de los animales que ya han sido
adoptados, con la posibilidad de enviar mensajes para preguntar cualquier duda al
usuario que ha adoptado (figura [4.13).

8 Codigos QR Sair

P

Figura 4.13. Galeria videos.

LJQUIENES SOMOS?: Esta pestana presenta informacién sobre la asociacion:
como adoptar, busqueda y ;Quieres ayudar?.

BUSCAR: Esta opcién tiene un formulario a rellenar por la persona que desee
realizar una nueva adopcién. De esta manera, tras buscar en la base de datos en funcion
de los requisitos, se ofrecerd al usuario las imagenes de los animales que presentan esas

cualidades.
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COMO ADOPTAR: En esta opcién se presentan los requisitos necesarios para

adoptar un nuevo animal. Se ha logrado una imagen mucho mas moderna y sencilla

utilizando herramientas de CSS3 y HTML5 (figura |4.14]).

digos QR Salir

Ver listado de u
[t
Requisitos

. A permitir las i

la cual s= reserva vy asi lo a
recuperacidn del animal sin o

la Junta Directiva de la asociacidn, no estuviera =1 animal
mantenido en las debidas condiciones de trato y de hdbitat, o si no
cumpliere el adoptante las obligaciones gue le impone la

Como adoptar

Busquada
(Quires avudar? ‘ensaje
adopcion
Socio
Simpatizante 'l J
N
Vohmntario realice la Asociacidn by

‘nte el adoptante, la
1 alguna s8i, a juicio de

legislacién, en cuanto a identificacidén, censo y normas higiéniecas
v de hdbitat. Teniendo por tanto la Asociacidn el refugio la
reserva de dominio de por wvida sobre el animal.

=y

' L nrearar al animal 1a asiarencia wererinaria nreciaa

Figura 4.14. Requisitos adopcion.

JQUIERES AYUDAR?: Esta pestana ofrece a su vez tres nuevas opciones: socio,

simpatizante o voluntario.

SOCIO: Presenta la informacién conveniente para hacerse socio de la asociacién

(figura [4.15).

Hazte socio!

El Refugioes una asociacidn totalmente independiente v 2in dnimo de lucro cuya unica fuesnte
de financiacidn son las cuotas de sus socios y los donativos que recibe.

De las aportaciones gue recibimos depende directamente el nimero de animales a los que
podemos ayudar y la labor de divulgacidén que realizamos.

5i te gustan los animales, si crees gue merece la pena luchar por sus derechos, si piensas
gue atn gueda mucho por hacer para gue no sean maltratados ni abandonados, COLRECRL con

El Refugio.

Cada nuevo socio es esencial para nuestra labor.
Como socio de E1 Refugio

a%

'Estarés informado de nuestros actos y campafias.

Figura 4.15. Informacién socio.
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SIMPATIZANTE: Presenta la informacién conveniente para hacerse simpati-

zante de la asociacion (figura

Ver listado de usuarios para enviar un mensaje

Comunicacion

Todo tipo de colaboracidn es bienvenida. 5i guieres ayudar a E1
Refugio como simpatizante con una donacidn econdmica Gnica, sin
compromiso posterior, envianos un e-mail soliciténdonos informacidn
v nos pondremos en contacto contigo lo antes posible. También
puedes avudarnos déndonos a conocer, divulgando nuestras
actividades o donando material gue pueda ser Gtil en nuestro Centro
de Adopcidn. No dudes en escribirnos.

infofelrefugic.org

Figura 4.16. Informacioén simpatizante.

VOLUNTARIO: Presenta la informacién conveniente para hacerse voluntario
de la asociacion (figura

[

iéééiQuieres ser Voluntario????

Los voluntarios atienden stands informativos, realizan el seguimiento de leos
perros adoptados para garantizar su bienestar, desarrollan labores
administrativas, se= ocupan de los trabajos de mantenimiento de las instalaciones
v del cuidado de los animales los fines de semana en el Centro de Rdopcidn,
colaboran en el traslado v cuidado de perros enfermos, acogen temporalmente a
cachorros v perros adultos en sus casas, estc. Para ello el trabajo voluntario se
distribuye entre diferentes &reas organizadas por un coordinador responsable.
Cada trabajo dentro de la asociacién requiere una disponibilidad de tiempo y una
determinada constancia que te indicamos para gque reflexiones sobre tu capacidad
de ejercer aguella tarea gue escojas. Asimismo, v siempre con el objetivo de
redundar en el mayor beneficio para la labor gue realiza la asociacidn, al final
enumeramos sbélo las areas en las gque actualmente se reguiere personal voluntario
ademds de unas breves notas sobre su desarrollo. Para trabajar como voluntario
en E1 Refugio es imprescindible acudir a un curso informativeo previo. Dicho
curso se convoca anualmente y la fecha oscila cada afic en funcidn del cupo de

asistentes.
Rescates Cuidados Stand k

Figura 4.17. Informacién Voluntario.

Ademas tenemos tres tipos de ayudas como voluntario que son las que se muestran en
las siguientes imagenes.
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En la figura se da instrucciones a cerca de ayudas para el rescate de animales.

X
Rescate

— Muchas son las llamadas a la asociacién de personas

« | pPreccupadas gue han visto animales abandonados =n

situaciones extrsmas, deambulando dssorientados,
heridos, atropellades, etc. Los voluntarios de este
equipe se encargan de recoger dichos animales
{siempre supsrvisados por =1 ceoordinador
responsable) ¥ llevarlos, en funciéon de la gravedad
de su estado, al Centro de Adopcién o a la clinica

veterinaria.

)

Figura 4.18. Informaciéon Voluntario 1.

En la figura se ofrece la posibilidad de ayudar con los cuidados diarios que requieren

Salir

X
Cuidados

A

Algunos de los animales recogidos por la Asociacion
E1 Refugio requieren atencidén constante o 2
convivencia en un micleo familiar; cachorros de
corta edad, a veces lactantes, y perros adultos gue
por su situacidn necesitan una atencion mas directa
{recién operados, con tratamientos intensivos,
animales en periodo de socializacién, etc.). Los
voluntarios “nodrizas” acogen en su hogar a estos

animales, dandoles todos los cuidados que reguisren.

Figura 4.19. Informacién Voluntario 2.

Finalmente la figura [{:20] permite la posibilidad de ayudar divulgando informaci6n.

ANIMALES PERDIDOS: Esta opcién tiene: Foto con localizacién y el resca-

te.

FOTO CON LOCALIZACION: Nos permitirad subir una foto de algin ani-
mal que necesite ayuda: o bien que haya sido abandonado o que este herido. Junto con
la foto se guardara la localizacidn; de esta manera la gente que este cerca o voluntarios
podrén ir a ayudar a ese lugar.



44 / DISENO DE LA APLICACION (CAPITULO 4)

Salir E
Informacién

ole

TS AL MAPEATS AEAM]

La labor informativa ¥y de divulgacién es uno de los
« | pilares fundamentales del trabajo en proteccidon
animal, solo concienciando ¥ educando a la sociedad
en el respsto a los animales podremos consseguir
cambiar actitudses y comportamientos gues redundan en
su maltrato. Los stands informativos son uno de los
vehiculos fundamentales para esta labor. Los
voluntarios gue los atisenden, informan a los

interesados scbre la labor de la Asociacién EI1

| Refugio ¥ sus actividades.
\

Figura 4.20. Informacién Voluntario 3.

AL RESCATE!: Galeria con los animales en apuros, asi como la localizacion

(figura {.21)).

que hal } ) » [ PeCINEforoplus: Bla.. == VerPel
Mensaje de |a pagina localhost:3000:

nega ‘
=" Datos con una precisifi'n de 0.052 km, 52 metros

]
Bl Adopciones #;Quienes somos? © Animales perdidos

Foto con localizacion
jAl rescate!

Animal en apuros

‘ Hacer foto ‘ ‘ Guardar foto y localizacion | X

Figura 4.21. Al rescate.

CODIGOS QR: Se compone de un Lector QR y un Crear QR.

LECTOR QR: Esta opcién presenta una cdmara que captard en todo momento
las iméagenes hasta detectar un cédigo QR, mostrando en pantalla la informacién del
mismo (imagen b de la figura [£.22]).

CREAR QR: Esta opcién tiene un formulario con el que se guarda el nombre
de un usuario o una pagina web; creando el c6digo QR correspondiente. De esta forma
en el caso de que un usuario haya perdido un animal podra poner carteles informativos
con el codigo QR correspondiente para que accedan a la web y se puedan comunicar
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Nombre de usuario
P Lector QR

update
Guardar gr

Figura 4.22. Figura de la imagen

con el dueno en caso de tener informacién sobre el animal. Ademds presenta la opcidon
de poder imprimirlo una vez haya sido generado (imagen a de la figura ).

4.2.2. Desarrollo e implementacion caracteristicas

En este punto de la memoria se explicaran el desarrollo de las funciones mas caracteris-
ticas del cliente, las librerfas utilizadas y las complicaciones que generaron durante su
implementacién. Las actividades han sido resumidas en el punto anterior.

4.2.2.1. Crear y leer codigos QR

Para anadir una serie de mejoras al proyecto se penséd el incorporar la creacién y
lectura de codigos QR. Se trataria de que aquellos usuarios que hayan perdido uno
de sus animales pudiesen crear cédigos QR con el fin de poder afiadirlos en fotos de
busqueda. De manera que si un usuario tiene informacién a cerca del animal pue-
da leer el codigo QR y acceder al perfil del usuario para poder ponerse en contacto con él.

Para la creacion de codigos QR se ha utilizado la libreria qrcode.js y jquery.qrcode.js.
Para la lectura del cédigo se utilizo la libreria html5-qrcode.min.js. Para poder generar
el codigo a partir de los datos obtenidos del formulario se utiliza la funcién createqrcode,
donde le pasamos el texto con el que se creara el qr correspondiente a esa informacién
a partir de las diferentes librerfas utilizadas. Finalmente para guardarlo se utiliza la
funciéon updateqr, pero ademads se ha anadido la opciéon de imprimir ese codigo.

4.2.2.2. Crear Fotos con Canvas

Para poder hacer fotos desde el navegador resulta necesario empezar por usar naviga-
tor.getUserMedia(), lo que nos permite conectarnos a la entrada del microfono y de la
camara web sin necesidad de ningtin complemento. Ahora se puede acceder a la camara
con solo realizar una llamada, sin tener que instalar nada. Los datos se procesan y
se envian directamente al navegador. La deteccién de funciones es simplemente una
comprobacién de la existencia de navigator.get UserMedia.

Para utilizar una cdmara web o un micréfono, necesitamos solicitar permiso. El
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primer parametro de getUserMedia es para especificar el tipo de medio al que se
quiere acceder. Por ejemplo, si quieres solicitar la cdmara web, el primer pardmetro
debe ser video. Para usar tanto el microfono como la cdmara, se utiliza video, audio.
Mediante esta funcién utilizamos la camara desde el navegador, siempre que antes se
haya aceptado el acceso.

El elemento canvas se define como un entorno para crear imagenes dindmicas. El
propio elemento es bastante simple. Lo tinico que hay que especificar al usarlo son sus
dimensiones. Luego dispone de métodos realizados mediante javascript que permiten
realizar cosas como crear fotos mediante el video getUserMedia; esto se ha conseguido a
través del método drawlmage(video, 0, 0) del API de <canvas>, lo que hace que resulte
muy facil dibujar fotogramas de <video>en <canvas>. Por supuesto, tras obtener la
entrada de video a través de getUserMedia() que se explico anteriormente. De esta
forma siempre que pulsemos la opcién hacer foto recogeremos los datos de la camara y
mediante canvas y el método drawlmage podremos obtener la imagen correspondiente.

El mayor problema que me encontré con el uso de canvas fue a la hora de di-
mensionar la imagen y el video puesto que no conseguia cuadrar bien las fotos, ademas
fue necesario buscar mucha informacién para poder realizar estd funcionalidad puesto
que no conocia nada de esta nueva caracteristica que implementa HTML5.

4.2.2.3. Realizacion de videos

Probablemente la realizacion de videos haya sido una de las funcionalidades que mas
problemas me ha generado. Esto es debido a que a pesar de que HTML5 lleve ya
alglin tiempo, todavia surgen cierto problemas a la hora de crear audio y video junto;
sobre todo, para poder guardarlo en el servidor. En un principio comencé por generar
videos sin voz puesto que no podia hacerlo con la libreria que habfa seleccionado en
ese momento y tras haber buscado mucho era esta la mejor de las opciones. Esta
librerfa creaba videos con una url blob y lo guardaba de manera local en el navegador.
Yo pensaba que estaba guardando el video en el servidor pero en realidad el video
se perdia una vez cargada la pagina para realizar videos de nuevo; tras darle muchas
vueltas e intentar en vano solucionar el problema decidi cambiar a otra libreria que me
permitian ademas crear videos con audio. Esto fue bastante complicado porque HTML5
fallaba bastante con el uso de otras librerias. Hasta que después de buscar muchisima,
informaci6én encontré lo mas apropiado para mi aplicacion.

La libreria utilizada RecordRTC.js y recorder.js permitia grabar audio y video
por separado como wav/webm. Posteriormente enviaba los ficheros al servidor a
través de socket.io, de manera que el servidor recibia los ficheros. Otro de los mayores
problemas era el guardarlo en el servidor; asi que opté por hacerlo de la misma forma
que hacia con la subida de archivos; en una carpeta a parte, de manera que en la base
de datos solo hubiese que relacionar el nombre del archivo creado en la carpeta con el
del usuario que lo habfa creado para poder mostrarlo posteriormente.



Disefio del Cliente / 47

En el navegador se creaban los videos con audio, pero en el servidor era necesa-
rio guardarlos a parte y ejecutar desde el propio cédigo una llamada a ffmpeg para
poder unir en un solo elemento el audio y el video; convirtiendo ambos ficheros en uno
solo webm. Finalmente, mediante socket.io le volvemos a enviar al cliente la url del
fichero creado para que muestre el resultado final en ese momento, ademas como ya
expliqué, se guarda en la base de datos la ubicacién exacta del video con el fin de poder

mostrarlo siempre que quieran los usuarios.

4.2.2.4. Geolocalizacion

En el desarrollo de la aplicacién era necesario incorporar la geolocalizacién, puesto
que una de las funcionalidades de la web iba a ser la de poder incorporar fotos con la
localizacion exacta de un animal perdido. Ambas cosas serian registradas en una base
de datos, de esta manera las asociaciones o personas préximas al lugar podrian ir a
ayudar al animal en apuros; incluyendo ademés la posibilidad de dibujar una ruta desde
el destino de la persona encargada de ayudar al animal hasta el mismo.

Para poder utilizar la geolocalizacién fue necesario anadir las las librerias http://j.
maxmind.com/app/geoip.js y http://maps.google.com/maps/api/js?sensor=false
Al igual que ocurre con GetUserMedia para utilizar geolocalizacién tendremos que
solicitar permiso al navegador.

Una vez aceptada el acceso a geolocalizacion se recogen las coordenadas y se
muestra el mapa con la localizacién exacta.

Ademas el proyecto incorpora la funcionalidad de trazar una ruta desde tu posicion
actual hasta la posicion en la que se encuentra el animal (figura . Esto se realiza
guardando primeramente las coordenadas latitud y longitud y calculando posteriormente
la ruta mediante el método DirectionsService.

Ver listado de usuarios para enviar un mensaje
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Figura 4.23. Mostrar ruta.


http://j.maxmind.com/app/geoip.js
http://j.maxmind.com/app/geoip.js
http://maps.google.com/maps/api/js?sensor=false




CAPITULO 5

RESULTADOS

En el siguiente capitulo se hard un seguimiento del origen de la aplicacién asi como de
una serie de pruebas que se han llevado a cabo entre diferentes usuarios, tanto cercanos a,
las asociaciones para poder comprobar la utilidad del mismo, como de usuarios externos

para ser conscientes de la utilidad en lo que a las adopciones se refiere.

5.1. Origen de la Aplicacién

En la siguiente seccién se explicard brevemente el contacto que tuve con las asociaciones

para poder llevar en practica la idea principal del proyecto.

En un principio mi idea estaba més enfocada en desarrollar una aplicaciéon que
sirviera de ayuda a las perreras. Por ello comencé por visitar varias como la de Méstoles.
Hablé con algunas de las personas que trabajaban alli, pero en un principio, nadie
supo darme opciones ni exponerme sus necesidades, més bien me daban la idea de ir a
preguntar a Asociaciones que ya disponian de pagina web con la que podria orientarme.
Fue por ello que me acordé de la asociacion PROA en la que conozco voluntarios que
trabajan alli. También conocia la Asociacién de El Refugio, ya que disponen de una
péagina web en la que esta basada la aplicacién, y que me ha servido como referencia a
lo largo del proyecto.

Mantuve varias charlas con voluntarios de ambos; en ellas me explicaron las ma-
yores necesidades de las que carecen estas asociaciones y como podria ayudar en su
implementacién en forma de aplicacion, asi como posibilidad de orientarme con la
pagina oficial del Refugzio.

Posteriormente le expliqué esto a Gregorio, que tras dar la confirmacién me per-

mitié comenzar el proyecto. Una vez dado el visto bueno comencé el desarrollo de la
aplicacion para posteriormente realizar las pruebas que se mostraran a continuacion.
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5.2. Pruebas realizadas

A medida que se iban realizando algunas de las funcionalidades més importantes, fueron
realizdndose pruebas. Para ello me reunia con gente de las asociaciones, de este modo
comencé por realizar una prueba general sobre las siguientes funcionalidades, las cuales
no estaban en la pagina web original.

5.2.1. Prueba de foto

Comenzamos probando esta caracteristica de la aplicacion, ya que resultaba muy
importante para poder llevar a cabo las adopciones de los animales, puesto que de las
galerias de fotos se seleccionaran las mascotas.

En la primera de las pruebas realizadas, algunos voluntarios me propusieron in-
cluir un formulario con algunas de las caracteristicas bésicas del animal, ya que
tnicamente por la foto no seria suficiente para poder buscar en funcién de las necesi-
dades del adoptante, ademas al mostrar la galeria tinicamente se podrian visualizar las
fotos de los animales mas recientes, lo que no facilitaria a la asociaciéon la adopcién de
forma adecuada.

Conforme a ello decidi establecer un formulario que habria que rellenar al reali-
zar la foto. De esta manera también aquellos usuarios que quisieran adoptar tendrian

que rellenar un formulario inicial que serviria de buscador en la base de datos.

5.2.2. Prueba de geolocalizacion

En un principio esta funcionalidad solo mostraba la ubicacién de algunos de los animales
que se encontraban en peligro, sin embargo no ofrecia la posibilidad de relacionar esta
posicién con una foto realizada al animal, lo cual podria ayudar a aquellos usuarios que
pudiesen ir a auxiliarlos. Este cometido fue propuesto también por varios de los usuarios.

Ademds, en relacién con esta caracteristica, se ofrecié el poder obtener la ubicacion del
usuario dispuesto a cooperar, de esta manera, una vez obtenido el emplazamiento, y
seleccionado el animal que resultase mas facil de salvar, se podria ademas calcular una
ruta desde el origen del usuario al destino del animal.

5.2.3. Prueba de video

La siguiente prueba consistia en probar la funcién de los videos, los cuales no solo valdrian
para conocer animales en posible adopcién, sino que también serviria para observar videos
de animales que ya han sido adoptados. Como se mencion6 en el capitulo {4 la inclusién
de los mismos dio bastantes problemas, y por ello en un principio no se conseguia tener
un video con audio. Sin embargo, para que la pagina resultase mas atractiva, y a peticion
de los usuarios fue necesario buscar una solucién. Asi que a pesar de las dificultades este
objetivo se convirtié en primordial.
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5.2.4. Creacion y lectura de cédigos QR

La opcién de los cédigos QR gust6 bastante. Sobre todo la funcionalidad que se le habia
dado, es decir, la de lograr que si un animal ha desaparecido, y se tienen noticias a
cerca del mismo, a partir de la lectura del coédigo QR sea mucho mas sencillo ponerse
en contacto con el duefio de la mascota.

Junto a Gregorio llegamos a la conclusiéon de que seria apropiado poner la opcidén
de imprimir el cédigo QR. De esta manera podrian ponerse carteles con el cédigo QR

impreso.

5.2.5. Subir archivos

Tras realizar varias pruebas, y a partir de comentarios, pensé que seria bueno dar esta
opcién, con la que se podrian subir archivos desde el dispositivo.

5.3. Opiniones finales

Una vez incluidas todas las aportaciones por parte de los usuarios y voluntarios, y
tras haberse realizado pruebas con diferentes dispositivos se decidié probar la aplica-
cién de nuevo con aquellos usuarios que lo habian hecho inicialmente. Se realizaron
una serie de estadisticas en funcién de la utilidad, la sencillez y las necesidades cumplidas.

A partir de la encuesta se cre6 esta tabla en la que aparecen una serie de
notas a cada una de las caracteristicas de la herramienta. Estas puntuaciones se corres-
ponden con las de diez usuarios que utilizaron la aplicacién y que ademaés ofrecerian mas
tarde un breve comentario a cerca de la misma. Estos usuarios van desde voluntarios,

hasta adoptantes y usuarios.

De los datos obtenidos a partir de las preguntas se crearon dos graficos para
mostrar los resultados de una forma mas sencilla y dinamica (graficos a y b de la figura
. Como podra observarse la caracteristica més relevante ha sido la de la utilidad y
la menos valorada ha sido la de las necesidades cubiertas.
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Usuarios El Utilidad E Sencillez E Mecesidad Cubierta E
Blanca (adoptante) 9 ] ]
Fernando(usuario) 8 8 7
David{usuario) 9 8 6
Leticia(voluntaria) 9 9 7
Pedrofusuario) ] 7 ]
Patricia{voluntario) 10 7 7
Alberto(adoptante) 8 7 6
Martin{voluntario) 10 8 7
Clara{voluntario) 10 2 2
Almudenaladoptante) 9 7 10

Figura 5.1. Tabla usuarios.

Usuario Usuario

100
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 Utilidad ™ Sencillez Necesidades cubiertas

B Usuario

Utilidad Sencillez  Mecesidades
cubiertas
a)Gréfico circular b)Gréafico de barras

Figura 5.2. Gréfico circular y de barras

En la figura superior aprecia que se ha logrado la sencillez, que era uno de los
requisitos finales. Lo menos puntuado han sido las necesidades cubiertas, todos los
usuarios coincidian en que el resultado final era muy 1til pero que a largo plazo podrian
anadirse detalles que cubriesen atin mas las necesidades de las asociaciones, que sin

embargo si que han sido satisfechas primeramente con las funcionalidades incluidas.

En la tabla siguiente se muestra las opiniones concretas de cada usuario a
cerca de la aplicacién desarrollada, como puede observarse tras ver las opiniones de
cada una de los usuarios, estdn bastante contentos con la aplicacién y con las nuevas
funcionalidades introducidas.



Usuario

Opinién

Blanca adoptante

Me hubiese gustado que existiese una aplicacién de este tipo
cuando me decidi por adoptar una mascota. Probablemente
hubiese conocido antes a Turbo. Muy sencilla ademas.

Fernando

Me parece una aplicacién muy dindmica y creo que podria
cubrir parte de las necesidades de cualquier asociacion.

David

Aplicacion muy util para aquellos que quieran buscar una
mascota

Leticia voluntaria

A pesar de mi breve experiencia como voluntaria, creo que
es muy Ttil porque es una manera sencilla de acceder a mas-
cotas que necesitan un hogar. Ademas a pesar de que no
puede cubrir todas las necesidades de las asociaciones, si que

resulta muy atil.

Pedro usuario

Nunca me he decidido por adoptar pero creo que puede dar
muchas facilidades.

Patricia voluntaria

A parte de la adopcion la opcidén de geolocalizacion puede
sernos muy til ademés me ha resultado super sencilla.

Alberto adoptante

Podria ser muy util para adoptar, me gusta el formulario.

Martin voluntario

Nos han gustado mucho las nuevas funcionalidades, pero ade-
mas, si que consideramos que se le podrian anadir més ca-
racteristicas.

Clara voluntario

A mi me ha parecido que podria facilitar mucho las adopcio-
nes, ademés es muy facil de usar.

Almudena adoptante

Me hubiese gustado tenerla cuando querfa buscar a mi gato
Lino.

Tabla 5.1. Opiniones
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CAPITULO 6

CONCLUSIONES

Este capitulo es la culminacién final del proyecto y como consecuencia de ello en él se
valorara la realizaciéon de cada uno de los hitos expuestos al principio de la memoria
as{ como algunas lineas futuras, constituyendo un resumen de todo el trabajo realizado.
Finalmente se explicara las conclusiones obtenidas a partir del trabajo realizado.

6.1. Analisis del trabajo realizado

Al inicio de la memoria del proyecto se explicaban cada uno de los hitos que constituian
el proyecto y el orden que se establecia para poder realizarlo (seccion |1.3)), por tanto los
objetivos cumplidos son los siguientes:

e Se ha logrado una aplicacion sencilla e intuitiva que favorece el contacto del usuario
con la aplicacién y por tanto favorece el trabajo de las asociaciones.

e Se han cumplido las necesidades y expectativas de las organizaciones.

e Acorde a las caracteristicas y necesidades de la aplicacion se eligié como servidor
Node.js y con respecto al servidor de la base de datos XAMPP.

e Las funcionalidades anadidas y el entorno agradable de la aplicaciéon facilitan, y
por consiguiente aumentan el nimero de adopcién de mascotas.

e La utilizacion de geolocalizacion y el calculo de rutas favorecen el rescate de ani-
males en peligro, asi como el uso de cédigos QR que ayuda a poner en contacto
con el duefio del animal desaparecido a los usuarios que tengan noticias.

Puesto que la idea del proyecto no era ninguna ofrecida por el profesor y por tanto
no se trataba de un problema real el primero de los objetivos fue el de darle forma
al proyecto; para ello decidi hablar con muchas personas que estaban relacionadas
de forma directa con asociaciones de animales para informarme de las necesidades
principales que pudiesen tener y como podria relacionarlas con el proyecto (en la seccion
se encuentra informacion a cerca de ello). Posteriormente le aporte las ideas a
Gregorio, para que diese por vilido, o no, cada uno de los objetivos: puesto que no solo
la idea debia ser de ayuda a las asociaciones, sino que ademés, debia incluir elementos

95



56 / CoNCLUSIONES (CAPITULO 6)

tecnolégicos novedosos. De esta manera se llego a un ciimulo de ideas donde se pudiese
lograr cierta reciprocidad entre las necesidades primarias de las asociaciones y el uso de
nuevas herramientas tecnologicas.

Tras darle forma al proyecto era necesario elegir de manera correcta las herra-
mientas: el lado del cliente no resulto problemético, puesto que se decidié rapidamente
el utilizar HTML5 y CSS3, sin embargo la eleccién del servidor me costo un poco mas
hasta que finalmente me decanté por Node.js; herramienta que no habia utilizado nunca
y que tuve que aprender a usar, asi como aprender méas en profundidad el lenguaje de
Javascript. Ademas a medida que avanzaba con el proyecto tuve que tomar decisiones
a la hora de elegir una herramienta adecuada para el uso de la base de datos: esto
también me llevo su tiempo, pero finalmente me decanté por XAMPP y como en el caso
anterior tuve que leer tutoriales a cerca de su uso.

Una vez elegidas las herramientas me estructuré un orden para la realizacion de
cada uno de los objetivos del proyecto. Este orden al final tuvo que verse alterado
porque hubo hitos del proyecto que me dieron problemas y en los que decidi no quedarme
estancada, para ir avanzando. Tal y como se explica en los objetivos mencionado arriba
se fue estudiando cada una de las metas y su realizacion, a medida que iba aprendiendo
el lenguaje.

En un principio todo el proyecto fue realizado con el ordenador al igual que cada
una de las pruebas, pero quise darle mas versatilidad y para ello decidi probar el uso
de todo lo realizado en otros dispositivos como mévil y tablet. Tuve que realizar algin
cambio, pero no resultaron muy problematicos porque la aplicaciéon funcionaba en la
gran mayoria de los objetivos en cada uno de los dispositivos.

Ademéas para asegurarme del uso en otros dispositivos y de la impresion que pu-
diese causar en otras personas, le hice probar la aplicacién a bastante personas de mi
entorno, incluidas algunas de las personas que conozco relacionadas con Asociaciones de
animales. En ninguno de los caso dio problemas el uso de la aplicacién, ademéas todos
coincidieron en que resultaba una herramienta muy sencilla e intuitiva y que podria
servir de utilidad.

6.2. Aprendizaje

La realizacién de este proyecto, Diseno e implementacion de una aplicacion web para la
gestion y desarrollo de asociaciones de adopcion de animales, ha supuesto una culmina-
cion en mi aprendizaje a lo largo de la carrera. Con la realizacién de este proyecto he
podido aplicar parte de los conocimientos inculcados durante mis estudios universitarios.

La realizacién de la aplicacién me ha permitido aprender mucho mas a fondo a
cerca de lenguajes como HTML que ya habia utilizado en otras asignaturas de la
carrera; sin embargo, en este caso tuvo que aprender sobre la dltima versién de este
lenguaje, HTML5, y sus nuevas funcionalidades como el uso de canvas o el poder
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hacer fotos y videos desde el propio navegador. Mis conocimientos sobre MySQL eran
buenos porque los habia obtenido a lo largo de la carrera, sin embargo, al igual que
me ocurrié con CSS hacia un tiempo que no los utilizaba y estaban bastante oxidados,
por lo que tuve que recordar muchas de las caracteristicas de ambos. En concreto, en
el caso de CSS, este recordatorio me sirvi6 como referencia para poder profundizar mu-
cho més en la nueva version del lenguaje, CSS3, que serfa el que utilizaria en la aplicacién.

Para poder llevar a cabo el proyecto fue necesario la eleccién de un servidor, en
este caso Node.js. Esto me supuso tener que aprender a fondo el lenguaje Javascript, del
que s6lo tenia ligeras nociones que habia aprendido al tener que usarlas de una forma
muy bésica, agregando interactividad a paginas que tuve que realizar en asignaturas a
lo largo de la carrera. Ademés tuve que conocer a fondo todos los médulos necesarios
en el desarrollo de una aplicacién con el servidor Node.js.

Ademas utilicé un servidor externo para la base de datos, XAMPP. Esto también
provocod que me tuviera que documentar a cerca del uso del mismo, de su instalacién
vy de como podia revisar los cambios provocados en la base de datos, asi como poder
acceder a cada una de las tablas creadas para ir revisando los cambios.

Por tanto la realizaciéon del proyecto me ha permitido ampliar mis conocimientos
aprendidos en la carrera, asi como formarme en nuevas tecnologias y lenguajes.

6.3. Lineas futuras

En esta seccién se incorporan posibles lineas futuras que permitan un mayor desarrollo
del proyecto consiguiendo mejoras en el mismo Una de las posibles funciones futuras
podria ser la incorporacién de un chat que permitiese a los usuarios conectados mantener
conversaciones de manera instantanea y no solo a través de los mensajes que ya tiene

incorporado el proyecto.

Ademadas en un futuro la aplicacion pudiese extenderse para otro tipo de animales
en extincién o salvajes; de forma que la pudiesen tener todos los trabajadores de parques
naturales para mantener el control de los animales y poder captar a otros que estén
heridos.

Para conseguir que la aplicacién pueda ser mucho més provechosa podria realizarse una
aplicaciéon nativa para Android o iPhone; de esta manera todas las notificaciones las
podrias recibir de manera instantdnea en un tu movil, lo que facilitaria el trabajo de
las asociaciones. Ya que, por ejemplo, podrias recibir en tiempo real las notificaciones
de los animales nuevos disponibles en adopcién.

En esta linea se podria ademés configurar una especie de aviso de manera que si
estas cerca de un animal en peligro te salte una alarma en el mdvil, con la ubicacién
exacta y la foto del animal, asi se podra ir en su ayuda sin necesidad de tener que
buscar tu los animales que puedan estar en peligro.
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Convertir la aplicacion web a nativa podria hacerse con Phonegap que permite
empaquetar tu codigo como aplicacion para distintas plataformas: ¢0S, Android,
Blackberry, Windows Phone...

6.4. Valoracion final

Tras haber terminado el proyecto y la realizacién de la memoria; se detallard una
valoracién final del trabajo realizado. Una vez terminado el proyecto y tras realizar las
pruebas del mismo y ensenarselo a personas que podrian estar interesadas en su uso
he llegado a la conclusién de que he llegado a los objetivos primordiales del proyecto
aunque no me hubiese importado anadir mas funcionalidades al proyecto. Las personas
con las que pude hablar tras probar la aplicacién me hablaron de que les habia parecido
intuitiva y sencilla; logrando por tanto uno de los objetivos primarios. Ademas todo
funciona correctamente. Por tanto puede decirse que a nivel de trabajo este ha sido
realizado con éxito.

A nivel personal la aplicacion ha logrado ser de utilidad para las asociaciones,
ayudando a una gestién de las mismas asi como a la adopcién de animales y a la
protecciéon de los mismos; consiguiendo lograrlo mediante nuevas tecnologias. Los
usuarios que la han utilizado han estado de acuerdo en la sencillez y la utilidad de la
aplicacion.

Ha sido un trabajo complicado y largo; en el que ademéas he aprendido muchisi-
mo a cerca de herramientas y lenguajes que no conocia. Esto unido al objetivo final
relacionado con la ayuda de los animales ha provocado que a pesar del trabajo y esfuerzo
haya sido una tarea muy satisfactoria a nivel personal.
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APENDICE A
PUBLICACION DEL CODIGO

El cédigo desarrollado para la creacién y lectura de cédigos QR se encuentra en el
repositorio de GitHub:

http://dwal012.github.io/html5-qrcode/

El cédigo desarrollado para la creaciéon de videos se encuentra en el repositorio
de GitHub:

https://github.com/muaz-khan/WebRTC-Experiment/tree/master/RecordRTC/
RecordRTC-over-Socketio/uploads/

Las APIs utilizada para la geolocalizacion:
http://j.maxmind.com/app/geoip. js
http://maps.google.com/maps/api/js?sensor=false
Esta memoria se encuentra en:

http://gsyc.urjc.es/ grex/pfcs/2014-rocio-quinones
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APENDICE B
PLANIFICACION DEL PROYECTO

En esta seccién de la memoria se detallard el tiempo realizado en el proyecto; de esta
manera quedaré descrita el tiempo que ha sido necesario para poder realizar la aplicacion
v por tanto el volumen de trabajo que ha sido necesario emplear para poder llevarlo a
cabo. Es necesario explicar ademas que a medida que realizaba el proyecto tuve que
terminar las tres asignaturas que me quedaban, asi como trabajar en una beca. Todo
ello ha supuesto un enorme trabajo y dedicacién que sin embargo también han provocado
mayor satisfaccion al haber logrado terminar en el tiempo estimado; aunque para ello
fuera necesario emplear un gran esfuerzo y dedicacion.

A continuacion se expondré el tiempo estimado para cada uno de los objetivos:

B.1. Eleccion del proyecto

Fue en junio de 2013, una vez terminado el curso, cuando hablé con Gregorio sobre la
idea de realizar el proyecto. En un principio se decidi6 realizar uno de los proyectos que
él ofrecia y la idea era dedicarme a ello durante el verano. Le di varias vueltas pero en
realidad no era una idea que me llenase del todo. Ademas a la hora de utilizar la maquina
virtual de la Universidad me dio muchos problemas, todo ello me retraso bastante y me
desmotivo mucho. Fue por ello que comencé a cavilar la idea de cambiar de proyecto a
algo que me motivase mucho méas y que mejor que relacionar mi trabajo fin de carrera
con una de mis aficiones. Le di bastantes vueltas a ello y hablé con mucha gente hasta
que por fin le expuse mi idea a Gregorio a finales de octubre.

B.2. Estudio de los objetivos

Desde mi primera reunién con Gregorio hasta finales de noviembre estuve leyendo muchos
libros sobre HTML5 y CSS3 con el fin de obtener ideas novedosas que pudiese relacionar
con la idea principal de anadir mejoras a una web de asociacién de animales.

B.3. Selecciéon de las herramientas, asi como el estudio de las mismas

En diciembre le comenté a Gregorio los objetivos del proyecto y tras dar el visto bueno
comencé a buscar informacion para la eleccion del servidor. Fue a mediado de diciembre
cuando ya tenia elegidas las herramientas y empecé a programar la aplicacion. A partir de
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aqui empleé unas 6 horas diarias al desarrollo de la aplicacién entre semana, aumentando
a 8 horas los fines de semana.

B.4. Desarrollo de la aplicacién

Desde diciembre a abril me dediqué al desarrollo de cada uno de los objetivos, hasta que
le ensenié el resultado final a Gregorio y decidimos que ya podia empezar por escribir la
memoria final del proyecto.

B.5. Desarrollo de la memoria

La memoria la tuve que hacer mientras a su vez estudiaba la tltima asignatura que me
queda: Procesamiento de Senal y Sistemas Moviles, por ello el desarrollo de las misma
se ha alargado casi dos meses.



APENDICE C
LicENCIA CREATIVE COMMONS

CREATIVE COMMONS CORPORATION NO ES UN DESPACHO DE ABOGADOS
Y NO PROPORCIONA SERVICIOS JURIDICOS. LA DISTRIBUCION DE ESTA
LICENCIA NO CREA UNA RELACION ABOGADO-CLIENTE. CREATIVE COM-
MONS PROPORCIONA ESTA INFORMACION TAL CUAL (ON AN AS-IS BASIS).
CREATIVE COMMONS NO OFRECE GARANTIA ALGUNA RESPECTO DE LA
INFORMACION PROPORCIONADA, NI ASUME RESPONSABILIDAD ALGUNA
POR DANOS PRODUCIDOS A CONSECUENCIA DE SU USO.

Licencia

LA OBRA O LA PRESTACION (SEGUN SE DEFINEN MAS ADELANTE)
SE PROPORCIONA BAJO LOS TERMINOS DE ESTA LICENCIA PUBLICA DE
CREATIVE COMMONS (CCPL O LICENCIA). LA OBRA O LA PRESTACION
SE ENCUENTRA PROTEGIDA POR LA LEY ESPANOLA DE PROPIEDAD
INTELECTUAL Y/O CUALESQUIERA OTRAS NORMAS QUE RESULTEN
DE APLICACION. QUEDA PROHIBIDO CUALQUIER USO DE LA OBRA O
PRESTACION DIFERENTE A LO AUTORIZADO BAJO ESTA LICENCIA O LO
DISPUESTO EN LA LEY DE PROPIEDAD INTELECTUAL.

MEDIANTE EL EJERCICIO DE CUALQUIER DERECHO SOBRE LA OBRA O
LA PRESTACION, USTED ACEPTA Y CONSIENTE LAS LIMITACIONES Y OBLI-
GACIONES DE ESTA LICENCIA, SIN PERJUICIO DE LA NECESIDAD DE CON-
SENTIMIENTO EXPRESO EN CASO DE VIOLACION PREVIA DE LOS TERMI-
NOS DE LA MISMA. EL LICENCIADOR LE CONCEDE LOS DERECHOS CONTE-
NIDOS EN ESTA LICENCIA, SIEMPRE QUE USTED ACEPTE LOS PRESENTES
TERMINOS Y CONDICIONES.

C.1. Definiciones

a. La obra es la creacién literaria, artistica o cientifica ofrecida bajo los términos de
esta licencia.

b. En esta licencia se considera una prestacion cualquier interpretacion, ejecucion,
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fonograma, grabacién audiovisual, emisién o transmision, mera fotografia u otros
objetos protegidos por la legislacién de propiedad intelectual vigente aplicable.

c. La aplicacion de esta licencia a una coleccion (definida mas adelante) afectara ani-
camente a su estructura en cuanto forma de expresién de la seleccion o disposicién
de sus contenidos, no siendo extensiva a éstos. En este caso la coleccién tendra la
consideracién de obra a efectos de esta licencia.

d. El titular originario es:

I. En el caso de una obra literaria, artistica o cientifica, la persona natural o grupo
de personas que cre6 la obra.

1. En el caso de una obra colectiva, la persona que la edite y divulgue bajo su

nombre, salvo pacto contrario.

111. En el caso de una interpretacién o ejecucién, el actor, cantante, musico, o cual-
quier otra persona que represente, cante, lea, recite, interprete o ejecute en cual-

quier forma una obra.

1v. En el caso de un fonograma, el productor fonografico, es decir, la persona natural
o juridica bajo cuya iniciativa y responsabilidad se realiza por primera vez una
fijacién exclusivamente sonora de la ejecuciéon de una obra o de otros sonidos.

v. En el caso de una grabacién audiovisual, el productor de la grabacién, es decir,
la persona natural o juridica que tenga la iniciativa y asuma la responsabilidad
de las fijaciones de un plano o secuencia de iméagenes, con o sin sonido.

vI. En el caso de una emisiéon o una transmisién, la entidad de radiodifusion.
VII. En el caso de una mera fotografia, aquella persona que la haya realizado.

viil. En el caso de otros objetos protegidos por la legislacién de propiedad intelectual
vigente, la persona que ésta senale.

e. Se consideraran obras derivadas aquellas obras creadas a partir de la licenciada,
como por ejemplo: las traducciones y adaptaciones; las revisiones, actualizaciones
y anotaciones; los compendios, resimenes y extractos; los arreglos musicales y, en
general, cualesquiera transformaciones de una obra literaria, artistica o cientifica. Para
evitar la duda, si la obra consiste en una composicién musical o grabacién de sonidos,
la sincronizacion temporal de la obra con una imagen en movimiento (synching) sera
considerada como una obra derivada a efectos de esta licencia.

f. Tendran la consideracion de colecciones la recopilacion de obras ajenas, de datos o
de otros elementos independientes como las antologias y las bases de datos que por
la seleccién o disposicion de sus contenidos constituyan creaciones intelectuales. La
mera incorporaciéon de una obra en una coleccién no dard lugar a una derivada a
efectos de esta licencia.

g. El licenciador es la persona o la entidad que ofrece la obra o prestacion bajo los
términos de esta licencia y le concede los derechos de explotacion de la misma conforme
a lo dispuesto en ella.
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h. Usted es la persona o la entidad que ejercita los derechos concedidos mediante esta
licencia y que no ha violado previamente los términos de la misma con respecto a la
obra o la prestaciéon, o que ha recibido el permiso expreso del licenciador de ejercitar

los derechos concedidos mediante esta licencia a pesar de una violacién anterior.

i. La transformacion de una obra comprende su traduccién, adaptacion y cualquier
otra modificacién en su forma de la que se derive una obra diferente. La creacion
resultante de la transformacién de una obra tendra la consideracién de obra derivada.

j- Se entiende por reproduccion la fijacién directa o indirecta, provisional o perma-
nente, por cualquier medio y en cualquier forma, de toda la obra o la prestaciéon o de
parte de ella, que permita su comunicacién o la obtencién de copias.

k. Se entiende por distribucion la puesta a disposicién del publico del original o de las
copias de la obra o la prestacién, en un soporte tangible, mediante su venta, alquiler,
préstamo o de cualquier otra forma.

1. Se entiende por comunicacion piblica todo acto por el cual una pluralidad de
personas, que no pertenezcan al &mbito doméstico de quien la lleva a cabo, pueda
tener acceso a la obra o la prestacién sin previa distribucién de ejemplares a cada
una de ellas. Se considera comunicacién piblica la puesta a disposicion del publico de
obras o prestaciones por procedimientos aldmbricos o inaldmbricos, de tal forma que
cualquier persona pueda acceder a ellas desde el lugar y en el momento que elija.

m. La explotacion de la obra o la prestacion comprende la reproduccion, la distribucion,
la comunicacién publica y, en su caso, la transformacion.

n. Los elementos de la licencia son las caracteristicas principales de la licencia se-
gtn la seleccion efectuada por el licenciador e indicadas en el titulo de esta licencia:
Reconocimiento, Compartirlgual.

n. Una licencia equivalente es:

I. Una versiéon posterior de esta licencia de Creative Commons con los mismos
elementos de licencia.

1. La misma versiéon o una versién posterior de esta licencia de cualquier otra ju-
risdiccion reconocida por Creative Commons con los mismos elementos de la
licencia (ejemplo: Reconocimiento-Compartirlgual 3.0 Japon).

111. La misma versiéon o una version posterior de la licencia de Creative Commons
no adaptada a ninguna jurisdiccion (Unported) con los mismos elementos de la
licencia.

1v. Una de las licencias compatibles que aparece en
http://creativecommons.org/compatiblelicenses y que ha sido aprobada
por Creative Commons como esencialmente equivalente a esta licencia porque,
como minimo:

a. Contiene términos con el mismo propoésito, el mismo significado y el mismo
efecto que los elementos de esta licencia.
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b. Permite explicitamente que las obras derivadas de obras sujetas a ella puedan
ser distribuidas mediante esta licencia, la licencia de Creative Commons no
adaptada a ninguna jurisdiccion (Unported) o una licencia de cualquier otra
jurisdiccién reconocida por Creative Commmons, con sus mismos elementos de
licencia.

C.2. Limites de los derechos

Nada en esta licencia pretende reducir o restringir cualesquiera limites legales de los
derechos exclusivos del titular de los derechos de propiedad intelectual de acuerdo con
la Ley de propiedad intelectual o cualesquiera otras leyes aplicables, ya sean derivados
de usos legitimos, tales como la copia privada o la cita, u otras limitaciones como la
resultante de la primera venta de ejemplares (agotamiento).

C.3. Concesion de licencia

Conforme a los términos y a las condiciones de esta licencia, el licenciador concede, por
el plazo de proteccion de los derechos de propiedad intelectual y a titulo gratuito, una
licencia de &mbito mundial no exclusiva que incluye los derechos siguientes:

a. Derecho de reproduccién, distribucién y comunicacién pablica de la obra o la presta-
cion.

b. Derecho a incorporar la obra o la prestaciéon en una o més colecciones.

c. Derecho de reproduccién, distribucién y comunicacién publica de la obra o la presta-
cion licitamente incorporada en una coleccion.

d. Derecho de transformaciéon de la obra para crear una obra derivada siempre y cuando
se incluya en ésta una indicacién de la transformacién o modificacion efectuada.

e. Derecho de reproduccién, distribucién y comunicacién piiblica de obras derivadas
creadas a partir de la obra licenciada.

f. Derecho a extraer y reutilizar la obra o la prestacién de una base de datos.
g. Para evitar cualquier duda, el titular originario:

I. Conserva el derecho a percibir las remuneraciones o compensaciones previstas
por actos de explotacién de la obra o prestacién, calificadas por la ley como
irrenunciables e inalienables y sujetas a gestién colectiva obligatoria.

1I. Renuncia al derecho exclusivo a percibir, tanto individualmente como mediante
una entidad de gestion colectiva de derechos, cualquier remuneracién derivada
de actos de explotacién de la obra o prestacién que usted realice.

Estos derechos se pueden ejercitar en todos los medios y formatos, tangibles o intangi-
bles, conocidos en el momento de la concesién de esta licencia. Los derechos mencionados
incluyen el derecho a efectuar las modificaciones que sean precisas técnicamente para el
ejercicio de los derechos en otros medios y formatos. Todos los derechos no concedidos
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expresamente por el licenciador quedan reservados, incluyendo, a titulo enunciativo pero
no limitativo, los derechos morales irrenunciables reconocidos por la ley aplicable. En
la medida en que el licenciador ostente derechos exclusivos previstos por la ley nacional
vigente que implementa la directiva europea en materia de derecho sui generis sobre
bases de datos, renuncia expresamente a dichos derechos exclusivos.

C.4. Restricciones

La concesién de derechos que supone esta licencia se encuentra sujeta y limitada a las
restricciones siguientes:

a. Usted puede reproducir, distribuir o comunicar publicamente la obra o prestacion
solamente bajo los términos de esta licencia y debe incluir una copia de la misma,
o su Identificador Uniforme de Recurso (URI). Usted no puede ofrecer o imponer
ninguna condicién sobre la obra o prestacién que altere o restrinja los términos de
esta licencia o el ejercicio de sus derechos por parte de los concesionarios de la misma.
Usted no puede sublicenciar la obra o prestacién. Usted debe mantener intactos todos
los avisos que se refieran a esta licencia y a la ausencia de garantias. Usted no puede
reproducir, distribuir o comunicar publicamente la obra o prestacién con medidas
tecnolégicas que controlen el acceso o el uso de una manera contraria a los términos
de esta licencia. Esta seccion 4.a también afecta a la obra o prestacion incorporada en
una coleccién, pero ello no implica que ésta en su conjunto quede autométicamente
o deba quedar sujeta a los términos de la misma. En el caso que le sea requerido,
previa comunicacion del licenciador, si usted incorpora la obra en una colecciéon y/o
crea una obra derivada, debera quitar cualquier crédito requerido en el apartado 4.c,
en la medida de lo posible.

b. Usted puede distribuir o comunicar ptublicamente una obra derivada en el sentido de
esta licencia solamente bajo los términos de la misma u otra licencia equivalente. Si
usted utiliza esta misma licencia debe incluir una copia o bien su URI, con cada obra
derivada que usted distribuya o comunique pablicamente. Usted no puede ofrecer o
imponer ningin término respecto a la obra derivada que altere o restrinja los términos
de esta licencia o el ejercicio de sus derechos por parte de los concesionarios de la
misma. Usted debe mantener intactos todos los avisos que se refieran a esta licencia
v a la ausencia de garantias cuando distribuya o comunique publicamente la obra
derivada. Usted no puede ofrecer o imponer ningin término respecto de las obras
derivadas o sus transformaciones que alteren o restrinjan los términos de esta licencia
o el ejercicio de sus derechos por parte de los concesionarios de la misma. Usted no
puede reproducir, distribuir o comunicar pablicamente la obra derivada con medidas
tecnoldgicas que controlen el acceso o uso de la obra de una manera contraria a
los términos de esta licencia. Si utiliza una licencia equivalente debe cumplir con
los requisitos que ésta establezca cuando distribuya o comunique piublicamente la
obra derivada. Todas estas condiciones se aplican a una obra derivada en tanto que
incorporada a una coleccién, pero no implica que ésta tenga que estar sujeta a los
términos de esta licencia.
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c. Si usted reproduce, distribuye o comunica publicamente la obra o la prestacion, una
colecciéon que la incorpore o cualquier obra derivada, debe mantener intactos todos
los avisos sobre la propiedad intelectual e indicar, de manera razonable conforme al
medio o a los medios que usted esté utilizando:

I. El nombre del autor original, o el seudénimo si es el caso, asi como el del titular
originario, si le es facilitado.

11. El nombre de aquellas partes (por ejemplo: institucion, publicacion, revista) que
el titular originario y/o el licenciador designen para ser reconocidos en el aviso
legal, las condiciones de uso, o de cualquier otra manera razonable.

11. El titulo de la obra o la prestacion si le es facilitado.

1v. El URI, si existe, que el licenciador especifique para ser vinculado a la obra o la
prestacion, a menos que tal URI no se refiera al aviso legal o a la informacion
sobre la licencia de la obra o la prestacion.

V. En el caso de una obra derivada, un aviso que identifique la transformacién de
la obra en la obra derivada (p. €j., "traduccion castellana de la obra de Autor
Original,.° "guion basado en obra original de Autor Original").

Este reconocimiento debe hacerse de manera razonable. En el caso de una obra deri-
vada o incorporacién en una coleccién estos créditos deberan aparecer como minimo
en el mismo lugar donde se hallen los correspondientes a otros autores o titulares y
de forma comparable a los mismos. Para evitar la duda, los créditos requeridos en
esta secciéon sblo seran utilizados a efectos de atribucién de la obra o la prestacién
en la manera especificada anteriormente. Sin un permiso previo por escrito, usted no
puede afirmar ni dar a entender implicitamente ni explicitamente ninguna conexion,
patrocinio o aprobaciéon por parte del titular originario, el licenciador y/o las partes
reconocidas hacia usted o hacia el uso que hace de la obra o la prestacion.

d. Para evitar cualquier duda, debe hacerse notar que las restricciones anteriores (pa-
rrafos 4.a, 4.b y 4.¢) no son de aplicacion a aquellas partes de la obra o la prestacion
objeto de esta licencia que inicamente puedan ser protegidas mediante el derecho sui
generis sobre bases de datos recogido por la ley nacional vigente implementando la
directiva europea de bases de datos

C.5. Exoneraciéon de responsabilidad

A MENOS QUE SE ACUERDE MUTUAMENTE ENTRE LAS PARTES, EL LICEN-
CIADOR OFRECE LA OBRA O LA PRESTACION TAL CUAL (ON AN AS-IS BA-
SIS) Y NO CONFIERE NINGUNA GARANTIA DE CUALQUIER TIPO RESPEC-
TO DE LA OBRA O LA PRESTACION O DE LA PRESENCIA O AUSENCIA DE
ERRORES QUE PUEDAN O NO SER DESCUBIERTOS. ALGUNAS JURISDICCIO-
NES NO PERMITEN LA EXCLUSION DE TALES GARANTIAS, POR LO QUE TAL
EXCLUSION PUEDE NO SER DE APLICACION A USTED.
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C.6. Limitacién de responsabilidad

SALVO QUE LO DISPONGA EXPRESA E IMPERATIVAMENTE LA LEY APLI-
CABLE, EN NINGUN CASO EL LICENCIADOR SERA RESPONSABLE ANTE US-
TED POR CUALESQUIERA DANOS RESULTANTES, GENERALES O ESPECIA-
LES (INCLUIDO EL DANO EMERGENTE Y EL LUCRO CESANTE), FORTUITOS
O CAUSALES, DIRECTOS O INDIRECTOS, PRODUCIDOS EN CONEXION CON
ESTA LICENCIA O EL USO DE LA OBRA O LA PRESTACION, INCLUSO SI EL
LICENCIADOR HUBIERA SIDO INFORMADO DE LA POSIBILIDAD DE TALES
DANOS.

C.7. Finalizacién de la licencia

a. Esta licencia y la concesién de los derechos que contiene terminaran automaéticamente
en caso de cualquier incumplimiento de los términos de la misma. Las personas o
entidades que hayan recibido de usted obras derivadas o colecciones bajo esta licencia,
sin embargo, no veran sus licencias finalizadas, siempre que tales personas o entidades
se mantengan en el cumplimiento integro de esta licencia. Las secciones 1, 2, 5, 6, 7
y 8 permaneceran vigentes pese a cualquier finalizacion de esta licencia.

b. Conforme a las condiciones y términos anteriores, la concesion de derechos de esta
licencia es vigente por todo el plazo de proteccién de los derechos de propiedad in-
telectual segun la ley aplicable. A pesar de lo anterior, el licenciador se reserva el
derecho a divulgar o publicar la obra o la prestacién en condiciones distintas a las
presentes, o de retirar la obra o la prestacién en cualquier momento. No obstante,
ello no supondra dar por concluida esta licencia (o cualquier otra licencia que haya
sido concedida, o sea necesario ser concedida, bajo los términos de esta licencia), que
continuard vigente y con efectos completos a no ser que haya finalizado conforme a lo
establecido anteriormente, sin perjuicio del derecho moral de arrepentimiento en los
términos reconocidos por la ley de propiedad intelectual aplicable.

C.8. Miscelanea

a. Cada vez que usted realice cualquier tipo de explotacién de la obra o la prestacion,
o de una colecciéon que la incorpore, el licenciador ofrece a los terceros y sucesivos
licenciatarios la concesion de derechos sobre la obra o la prestaciéon en las mismas
condiciones y términos que la licencia concedida a usted.

b. Cada vez que usted realice cualquier tipo de explotacién de una obra derivada, el
licenciador ofrece a los terceros y sucesivos licenciatarios la concesiéon de derechos
sobre la obra objeto de esta licencia en las mismas condiciones y términos que la
licencia concedida a usted.

c. Si alguna disposicién de esta licencia resulta invalida o inaplicable segin la Ley vi-
gente, ello no afectard la validez o aplicabilidad del resto de los términos de esta
licencia y, sin ninguna accién adicional por cualquiera las partes de este acuerdo, tal
disposicion se entenderd reformada en lo estrictamente necesario para hacer que tal
disposicién sea valida y ejecutiva.
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d. No se entenderd que existe renuncia respecto de algin término o disposicién de esta
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Puede contactar con Creative Commons en: http://creativecommons.org/.
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(Glosario

API Conjunto de funciones y procedimientos (o métodos, en la programacion
orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro
software como una capa de abstraccion. Son usadas generalmente en las
bibliotecas.

Aplicacion Web Se trata de una herramienta que permite a los usuarios interactuar
con con una serie de datos con el fin de lograr una tarea especifica en la web;
es decir, las herramientas que pueden utilizar los usuarios para acceder a un
servidor web a través de Internet.

C

Callback  Es una funciéon A que se usa como argumento de otra funcion B.

Concurrencia Eslasimultaneidad en la ejecuciéon de multiples tareas interactivas. Estas
tareas pueden ser un conjunto de procesos o hilos de ejecucion creados por un
unico programa. Las tareas se pueden ejecutar en una sola unidad central de
proceso , en varios procesadores o en una red de computadores distribuidos.
La programacién concurrente estd relacionada con la programacién paralela,
pero enfatiza mas la interaccion entre tareas. Asi, la correcta secuencia de
interacciones o comunicaciones entre los procesos y el acceso coordinado de
recursos que se comparten por todos los procesos o tareas son las claves de
esta disciplina.

Cortafuegos Es una parte de un sistema o una red que esta disenada para bloquear el
acceso no autorizado, permitiendo al mismo tiempo comunicaciones autori-
zadas.

E

Escalabilidad Es la capacidad de un sistema, una red o un proceso, que indica su
habilidad para reaccionar y adaptarse sin perder calidad, o bien manejando el
crecimiento continuo de trabajo de manera fluida, o bien estando preparado
para hacerse mas grande sin perder calidad en los servicios ofrecidos.

Extranet Se puede decir en otras palabras que una Extranet es parte de la Intranet
de una organizacion que se extiende a usuarios fuera de ella.
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F

Framework Es una estructura conceptual y tecnologica de soporte definido, normal-

GPL

1

Intranet

K

Keyframe

M

metadatos

mente con artefactos o médulos de software concretos, que puede servir de
base para la organizacion y desarrollo de software. Tipicamente, puede in-
cluir soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre
otras herramientas, para asi ayudar a desarrollar y unir los diferentes com-
ponentes de un proyecto.

Es la licencia mas ampliamente usadal en el mundo del software y garantiza
a los usuarios finales (personas, organizaciones, companias) la libertad de
usar, estudiar, compartir (copiar) y modificar el software.

Es una red informatica que utiliza la tecnologia del Protocolo de Internet
para compartir informacién, sistemas operativos o servicios de computacién
dentro de una organizacion.

Son fotogramas con un contenido especifico, se crean, por tanto, para inser-
tar en ellos un nuevo contenido no existente en la pelicula.

Datos que describen otros datos, por ejemplo en una biblioteca las fichas
que sirven para especificar libros, autores...

Middleware Es un software que asiste a una aplicacién para interactuar o comunicarse

con otras aplicaciones, software, redes, hardware y sistemas operativos. Este
simplifica el trabajo de los programadores en la compleja tarea de generar
las conexiones que son necesarias en los sistemas distribuidos. De esta forma
se provee una soluciéon que mejora la calidad de servicio, seguridad, envio de
mensajes, directorio de servicio, etc...

Motor Javascript Es un intérprete informético que interpreta el cddigo fuente en len-

OoDBC

guaje JavaScript y ejecuta un script acorde a las instrucciones dadas.

Es un estandar de acceso a las bases de datos desarrollado por SQL Access
Group en 1992. El objetivo de ODBC es hacer posible el acceder a cualquier
dato desde cualquier aplicacién, sin importar qué sistema de gestiéon de bases
de datos almacene los datos.
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peer to peer Es una red de computadoras en la que todos o algunos aspectos funcio-

plugin

REST

S

Serializar

Sockets

Software

T
TCP/IP

nan sin clientes ni servidores fijos, sino una serie de nodos que se comportan
como iguales entre si. Es decir, actian simultdneamente como clientes y ser-
vidores respecto a los demés nodos de la red. Las redes P2P permiten el
intercambio directo de informacién, en cualquier formato, entre los ordena-
dores interconectados.

Es una aplicacién que se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva
y generalmente muy especifica. Esta aplicaciéon adicional es ejecutada por la
aplicacién principal e interacttian por medio de la API.

REST es un tipo de arquitectura de desarrollo web que se apoya totalmente
en el estandar HI'TP. REST nos permite crear servicios y aplicaciones que
pueden ser usadas por cualquier dispositivo o cliente que entienda HTTP.

Consiste en un proceso de codificacién de un objeto en un medio de alma-
cenamiento (como puede ser un archivo, o un buffer de memoria) con el fin
de transmitirlo a través de una conexién en red como una serie de bytes o
en un formato humanamente mas legible como XML o JSON, entre otros.
La serie de bytes o el formato pueden ser usados para crear un nuevo objeto
que es idéntico en todo al original, incluido su estado interno (por tanto,
el nuevo objeto es un clon del original). La serializacién es un mecanismo
ampliamente usado para transportar objetos a través de una red, para hacer
persistente un objeto en un archivo o base de datos, o para distribuir objetos
idénticos a varias aplicaciones o localizaciones.

Constituyen el mecanismo para la entrega de paquetes de datos provenientes
de la tarjeta de red a los procesos o hilos apropiados. Un socket queda defi-
nido por un par de direcciones IP local y remota, un protocolo de transporte
y un par de nimeros de puerto local y remoto.

Se trata del equipamiento légico o soporte l6gico de un sistema informatico,
que comprende el conjunto de los componentes l6gicos necesarios que hacen
posible la realizacién de tareas especificas, en contraposiciéon a los compo-
nentes fisicos que son llamados hardware.

El modelo TCP/IP, describe un conjunto de guias generales de dise?o e im-
plementaciéon de protocolos de red especificos para permitir que un equipo
pueda comunicarse en una red. TCP /IP provee conectividad de extremo a ex-
tremo especificando cémo los datos deberian ser formateados, direccionados,
transmitidos, enrutados y recibidos por el destinatario. Existen protocolos
para los diferentes tipos de servicios de comunicacién entre equipos.
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U

Unix

url blob

Widget

Uniz es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario desarro-
llado por los laboratorios BELL en 1969. Existen muchas familias dentro
de Uniz que han evolucionado de forma independiente, como es el sistema
operativo Linux.

La url no se refiere a los datos que existen en el servidor, se refiere a los datos
que el navegador tiene actualmente en la memoria, de la pagina actual. Por
lo que no va a estar disponible en otras paginas, ni en otros navegadores,
tampoco desde otros equipos.

Es una pequetia aplicacién o programa, usualmente presentado en archivos
o ficheros pequenos. Entre sus objetivos estan dar facil acceso a funciones
frecuentemente usadas y proveer de informacién visual. Aunque no es con-
dicién indispensable, los widgets suelen ser utilizados para ser insertados en
otra pagina web, copiando el codigo que el mismo widget pone a disposiciéon
del usuario.



Bibliografia

[1] S. L. Mora, “Programacion en Internet. Clientes web,” Tech. Rep.
[Online|.  Available: http://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/16995/1 /sergio
lujan-programacion de aplicaciones web.pdf

[2] (Mayo, 2014) Soporte geolocalizacion navegadores. [Online]. Available: http:
/ /blog.video2brain.com /es/geolocalizacion-en-html5.html

[3] (Mayo, 2014) Sprites y css3. [Online|. Available: http://www.desarrolloweb.com/
articulos/sprites-css.html

[4] (Mayo, 2014) Ejemplos reales htmlb y css3.
[Online]. Available: http://www.pcworld.es/redes-sociales/
vimeo-construye-un-nuevo-reproductor- html5-desde-cero-para-acelerar-la-carga-de-videos

[5] (Mayo, 2014) Comparativa entre node.js y apache. [Online|. Available: http:
/ /zgadzaj.com /benchmarking-nodejs-basic-performance-tests-against-apache-php

[6] (Mayo, 2014) Configuracién xampp. |Online|. Available: http://www.mclibre.org/
consultar/php/otros/in_php configuracion.html

[7] (Mayo, 2014) Arquitectura cliente servidor. [Online|. Avai-
lable: http://www.monografias.com /trabajos24 /arquitectura-cliente-servidor/
arquitectura-cliente-servidor.shtml

[8] (Mayo, 2014) Historia de las aplicaciones web. [Online].  Avai-
lable:  |http://www.um.es/docencia/barzana/DIVULGACION/INFORMATICA /
Historia-desarrollo-aplicaciones-web.html

[9] (Mayo, 2014) Consorcio Worl Wild Web. [Online|. Available: http://www.w3c.es/
Consorcio/about-w3c.html

[10] (Mayo, 2014) Historia html5. [Online|. Available: http://www.uv.es/jac/guia/
htmlb.html

[11] (Mayo, 2014) Nuevas caracteristicas html5. [Online]. Available: https://developer.
mozilla.org/es/docs/HTML/HTML5

[12] (Mayo, 2014) Ventajas de html5. [Online|. Available: http://www.go-movil.es/
index.php/12-ventajas-del-html5/


http://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/16995/1/sergio_lujan-programacion_de_aplicaciones_web.pdf
http://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/16995/1/sergio_lujan-programacion_de_aplicaciones_web.pdf
http://blog.video2brain.com/es/geolocalizacion-en-html5.html
http://blog.video2brain.com/es/geolocalizacion-en-html5.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/sprites-css.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/sprites-css.html
http://www.pcworld.es/redes-sociales/vimeo-construye-un-nuevo-reproductor-html5-desde-cero-para-acelerar-la-carga-de-videos
http://www.pcworld.es/redes-sociales/vimeo-construye-un-nuevo-reproductor-html5-desde-cero-para-acelerar-la-carga-de-videos
http://zgadzaj.com/benchmarking-nodejs-basic-performance-tests-against-apache-php
http://zgadzaj.com/benchmarking-nodejs-basic-performance-tests-against-apache-php
http://www.mclibre.org/consultar/php/otros/in_php_configuracion.html
http://www.mclibre.org/consultar/php/otros/in_php_configuracion.html
http://www.monografias.com/trabajos24/arquitectura-cliente-servidor/arquitectura-cliente-servidor.shtml
http://www.monografias.com/trabajos24/arquitectura-cliente-servidor/arquitectura-cliente-servidor.shtml
http://www.um.es/docencia/barzana/DIVULGACION/INFORMATICA/Historia-desarrollo-aplicaciones-web.html
http://www.um.es/docencia/barzana/DIVULGACION/INFORMATICA/Historia-desarrollo-aplicaciones-web.html
http://www.w3c.es/Consorcio/about-w3c.html
http://www.w3c.es/Consorcio/about-w3c.html
http://www.uv.es/jac/guia/html5.htmL
http://www.uv.es/jac/guia/html5.htmL
https://developer.mozilla.org/es/docs/HTML/HTML5
https://developer.mozilla.org/es/docs/HTML/HTML5
http://www.go-movil.es/index.php/12-ventajas-del-html5/
http://www.go-movil.es/index.php/12-ventajas-del-html5/

VI / BIBLIOGRAFIA

[13] (Mayo, 2014) Caracteristicas de css3. [Online|. Available: http://pamarke.com/
css3-sus-nuevas-propiedades/

[14] (Mayo, 2014) Principales caracteristicas html5 y css3. [Online]. Available:
http://www.newemage.com.mx/blog/paginas-web /ventajas-de-htmlb-y-css3

[15] (Mayo, 2014) Conceptos de node.js. |Online|. Available: http://unadocenade.com/
una-docena-de-conceptos-que-deberias-conocer-node-js/

[16] (Mayo, 2014) Uso de node.js. [Online|. Available: http://venturebeat.com/2011/
08/16/linkedin-node/

[17] (Mayo, 2014) Ejemplos reales de utilizacion de node.js. [Online]. Available:
http://nodejs.org/industry/

[18] (Mayo, 2014) La base de datos mysql. [Onli-
ne|. Available: http://ocw.uoc.edu/computer-science-technology-and-multimedia/
bases-de-datos/bases-de-datos/P06 M2109 02151.pdf

[19] (Mayo, 2014) Tutorial xampp. [Online]. Available: https://www.udemy.com/blog/
tutorial-de-xampp-como-usar-xampp-para-ejecutar-su-propio-servidor-web /

[20] (Mayo, 2014) Servidores web. [Ounline|. Available: http://achetemele.wordpress.
com/2013/04/10/que-tipo-de-servidor-utilizar- wamp-mamp-xampp-lamp /

[21] (Mayo, 2014) Aplicaciones web. [Online|. Available: http://es.wikipedia.org/wiki/
Aplicaciéon  web

[22] (Mayo, 2014) Fases de internet. [Online|. Available: http://www.rocasalvatella.com/
es/blog/2012/11/1lega-la-internet-de-las-cosas-1llega-la-internet-de-los-servicios

[23] (Mayo, 2014) Informacion html5. [Online]. Available: http://www.w3.org/TR/
html5/

[24] (Mayo, 2014) Nuevos tipos html5. [Online|. Available: http://www.anerbarrena.
com /nuevos-input-html5-3739/

[25] (Mayo, 2014) Nuevas etiquetas html5. [Online|. Available: http://tutomalaga.
blogspot.com.es/2012/12/breve-introduccion-html-5.html

[26] (Mayo, 2014) Tipos html5. |Online|. Available: http://olgacarreras.blogspot.com.
es/2014/03 /html5-y-accesibilidad-nuevos-tipos-de.html

[27] (Mayo, 2014) Compatibilidad entre navegadores html5. [Online|. Available: http:
/ /desarrolloweb.dlsi.ua.es/cursos,/2012 /nuevos-estandares-desarrollo-sitios-web /
compatibilidad-navegadores-htmlb

[28] Pagina oficial node.js.

[29] (Mayo, 2014) Node.js y el bucle de eventos. [Online]. Available: http:
/ /mocionsoft.com/blog/porque-usamos-node-js/


http://pamarke.com/css3-sus-nuevas-propiedades/
http://pamarke.com/css3-sus-nuevas-propiedades/
http://www.newemage.com.mx/blog/paginas-web/ventajas-de-html5-y-css3
http://unadocenade.com/una-docena-de-conceptos-que-deberias-conocer-node-js/
http://unadocenade.com/una-docena-de-conceptos-que-deberias-conocer-node-js/
http://venturebeat.com/2011/08/16/linkedin-node/
http://venturebeat.com/2011/08/16/linkedin-node/
http://nodejs.org/industry/
http://ocw.uoc.edu/computer-science-technology-and-multimedia/bases-de-datos/bases-de-datos/P06_M2109_02151.pdf
http://ocw.uoc.edu/computer-science-technology-and-multimedia/bases-de-datos/bases-de-datos/P06_M2109_02151.pdf
https://www.udemy.com/blog/tutorial-de-xampp-como-usar-xampp-para-ejecutar-su-propio-servidor-web/
https://www.udemy.com/blog/tutorial-de-xampp-como-usar-xampp-para-ejecutar-su-propio-servidor-web/
http://achetemele.wordpress.com/2013/04/10/que-tipo-de-servidor-utilizar-wamp-mamp-xampp-lamp/
http://achetemele.wordpress.com/2013/04/10/que-tipo-de-servidor-utilizar-wamp-mamp-xampp-lamp/
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci�n_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci�n_web
http://www.rocasalvatella.com/es/blog/2012/11/llega-la-internet-de-las-cosas-llega-la-internet-de-los-servicios
http://www.rocasalvatella.com/es/blog/2012/11/llega-la-internet-de-las-cosas-llega-la-internet-de-los-servicios
http://www.w3.org/TR/html5/
http://www.w3.org/TR/html5/
http://www.anerbarrena.com/nuevos-input-html5-3739/
http://www.anerbarrena.com/nuevos-input-html5-3739/
http://tutomalaga.blogspot.com.es/2012/12/breve-introduccion-html-5.html
http://tutomalaga.blogspot.com.es/2012/12/breve-introduccion-html-5.html
http://olgacarreras.blogspot.com.es/2014/03/html5-y-accesibilidad-nuevos-tipos-de.html
http://olgacarreras.blogspot.com.es/2014/03/html5-y-accesibilidad-nuevos-tipos-de.html
http://desarrolloweb.dlsi.ua.es/cursos/2012/nuevos-estandares-desarrollo-sitios-web/compatibilidad-navegadores-html5
http://desarrolloweb.dlsi.ua.es/cursos/2012/nuevos-estandares-desarrollo-sitios-web/compatibilidad-navegadores-html5
http://desarrolloweb.dlsi.ua.es/cursos/2012/nuevos-estandares-desarrollo-sitios-web/compatibilidad-navegadores-html5
http://mocionsoft.com/blog/porque-usamos-node-js/
http://mocionsoft.com/blog/porque-usamos-node-js/

BIBLIOGRAFIA / VII
[30] (Mayo, 2014) Cifras sobre el crecimiento de internet. [Online|. Available:
http://nachocarnes.wordpress.com/2014/01/28/cifras-de-internet-en-2013/

[31] (Mayo, 2014) Seméantica html5 y html4. [Online|. Available: http://www.aloud.es/
html5-web-presentacion-etiquetas-semanticas-mas-populares


http://nachocarnes.wordpress.com/2014/01/28/cifras-de-internet-en-2013/
http://www.aloud.es/html5-web-presentacion-etiquetas-semanticas-mas-populares
http://www.aloud.es/html5-web-presentacion-etiquetas-semanticas-mas-populares




	Índice de figuras
	Índice de tablas
	Abstract
	Resumen
	Abreviaciones
	Introducción
	Contexto
	Motivación
	Objetivos
	Estructura de la memoria.

	Estado del arte
	Introducción
	Aplicación Cliente-Servidor
	Aplicación web
	Arquitecturas de las Aplicaciones web
	Ventajas e inconvenientes de las aplicaciones web
	Historia de las aplicaciones web
	Futuro de la aplicación web


	Tecnologías utilizadas
	HTML5
	Historia de HTML5
	Características de HTML5
	Diferencias con HTML4

	Ventajas e inconvenientes de HTML5

	CSS3
	Ventajas es inconvenientes de CSS3
	¿Por qué HTML5 y CSS3?
	Sitios que utilizan HTML5 y CSS3

	Node.js
	Comparativa Node.js con Apache
	Uso de Node

	MySQL
	Características de MySQL

	XAMPP
	Panel de control de XAMPP


	Diseño de la aplicación
	Diseño del Servidor
	Creación del modelo de datos.
	Tablas de datos
	Problemas con XAMPP y la base de datos

	Servicio Web
	Características del Servidor
	Uploads
	Vídeo


	Diseño del Cliente
	Características del Cliente
	Desarrollo e implementación características
	Crear y leer códigos QR
	Crear Fotos con Canvas
	Realización de vídeos
	Geolocalización



	Resultados
	Origen de la Aplicación
	Pruebas realizadas
	Prueba de foto
	Prueba de geolocalización
	Prueba de vídeo
	Creación y lectura de códigos QR
	Subir archivos

	Opiniones finales

	Conclusiones
	Análisis del trabajo realizado
	Aprendizaje
	Líneas futuras
	Valoración final

	Apéndices
	Publicación del código
	Planificación del Proyecto
	Elección del proyecto
	Estudio de los objetivos
	Selección de las herramientas, así como el estudio de las mismas
	Desarrollo de la aplicación
	Desarrollo de la memoria

	Licencia Creative Commons
	Definiciones
	Límites de los derechos
	Concesión de licencia
	Restricciones
	Exoneración de responsabilidad
	Limitación de responsabilidad
	Finalización de la licencia
	Miscelánea
	Aviso de Creative Commons

	Glosario
	Bibliografía

