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Resumen

‘Landing Social Media Center’ nace bajo la necesidad de las companiias de gestionar y
organizar la presencia de sus marcas en internet, la cual ya aparece mediante blogs,

sitios web corporativos, videoblogs, albumes de fotos..

El objetivo principal de esta herramienta es identificar y utilizar dicha informacion
sobre las marcas publicada en internet por terceras personas y utilizarla y explotarla en
beneficio de la marca mejorando por ejemplo su posicionamiento en internet y

generando mas trafico a los sitios web corporativos.

Su objetivo es convertirse en un centro de operaciones que recibe las conversaciones
mas relevantes que hay en las redes sociales acerca de una marca. Pretende ser un
Foro Social 2.0 de la marca, el punto donde se concentra toda la informacién generada
sobre la misma. Pretende ser el reflejo de la actividad Social Media generada alrededor

de la marca.

El funcionamiento de esta herramienta es basicamente, obtener toda la informacion
de una marca especifica en las redes sociales. Después de obtener toda esta
informacién, serd moderada y organizada para ser posteriormente presentada con un

diseio personalizado.

La funcionalidad y las operaciones que permite llevar a cabo la herramienta son, en
primer lugar, la recoleccion de contenidos, todo lo que se encuentra en la red que
mencione la marca, de forma manual, automatica, mediante buscadores, sitios web
predeterminados o bien informacidon generada por la propia marca, obteniéndolo de

sitios sociales como Twitter, Facebook, Youtube..

Modera y organiza la informacién, y la publica de una forma personalizada al 100%,

segln los disefios corporativos de las marcas.
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Palabras Clave

e Social Media: Tecnologia basada en la comunicacién de los usuarios en la red,

bien sea a través de comunidades, organizaciones o bien de manera individual.

e Herramienta: Artefacto cuya finalidad es desempenar una actividad técnica o

facilitar la realizacion de una tarea.

e Landing: Denominacion utilizada en el campo de la mercadotecnia para

referirse a aquellos sitios web cuya finalidad es la promocién de una marca.

e API (Interfaz de programacion de aplicaciones): Se trata del conjunto de
operaciones y procedimientos que se utilizan para llevar a cabo la

comunicacion a través de un software.

e Redes Sociales: Comunidad virtual de personas conectadas por unos
determinados intereses comunes.

e Web 2.0: Conjunto de aplicaciones web destinadas al usuario final que
sustituye a las aplicaciones de escritorio, buscando la generacion de
comunicacién entre los usuarios.
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Abstract

‘Landing Social Media Center’ was borned to permit companies to manage the
presence of its brands on the internet via their blogs, picture albums or videoweb

profiles.

The main objective of this tool is to identify and take the advantage of all the
information about these brands published by third parties on the internet, and use it
to their benefit to make outstand their position on the net and generate more traffic

to their corporative websites.

Its aim is to become an operations center which receives the most relevant
conversations generated on social networks and online about a bran, become a Social
Forum, such as the point of attraction in which all its followers converge and at the

same time a mirror of Social Media activity generated around this brand.

This tool is basically used to geta Il the iformation abour an specific Brand in social
networdks which talks abour it. After storing all this information, it will be moderated

and organized to be presented with a personal design.

The tool has some operational steps. At first, it collect all kind of content, it means,
everything which is mentioned about the Brand, manually, automatically, in default
sites, by searches, by the ownership of the trademark..p.e. Twitter, Youtube, Flickr,

blogs, news, Facbeook..

The information will be moderated and managed, after that step, it will be exploit, and

it allows 100% free design getting for brands.
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Keywords

e Social Media: Technology based in communication between userd on the net,

by communities, organizations or individually.

e Herramienta: Utility which main function is to develope a technical activity or

to help in the development of one task.

e Landing: Definition used in marketing to refer to the websites which main

objective is to promote a Brand.

e API (Application Programing Interface): Group of funcions and operations used
to communicate through a software.
e Social Network: Virtual community of people connected by a common interests

e Web 2.0: Set of web applications destinated to the final user. Its main objective
is to replace the desktop applications by the communition between users.
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Capitulo 1. Idea principal

1.1 Social Media Landing

Se trata de una herramienta online que tiene como fin principal la recopilacién y

organizacién de todo tipo de informacién almacenada en la web acerca de una marca.

Nace con un fin comercial, y tiene como finalidad facilitar a la empresa la obtencién y
organizacién de una forma visualmente aceptable toda la informacién que circula por
internet acerca de ella. El objetivo principal es que una marca pueda tener organizada
dentro de un mismo sitio web toda su informacion, permitiendo desde diferentes

ambitos, la interactuacién de los usuarios con la misma.

Este proyecto englobard por tanto la busqueda, disefio y adaptacién de las diferentes

tecnologias existentes en la web.

Realizaremos por tanto un andlisis y disefio preliminar de la herramienta, dentro del
cual se realizara un estudio del estado del arte, la busqueda de herramientas parecidas
0 que puedan suponer una competencia para el producto, que puedan existir en el

mercado bien libres o comerciales.

Partiendo del disefio inicial y teniendo en cuenta las caracteristicas deseadas, se

realizard una valoracién de las herramientas ya existentes.

Por otra parte también se llevara a cabo un estudio de aquellas herramientas que son

susceptibles a ser utilizadas en el proyecto, como pueden ser las API’s, RSS..

Se realizard también una identificacidn inicial de los requisitos y sistemas que a priori
limitaran el desarrollo de la herramienta. Determinaciéon de los posibles origenes de

contenidos: fuentes predefinidas

Se realiza un estudio de qué fuente, herramientas y redes sociales nos permiten tener

acceso a sus datos y bajo qué configuraciones.
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Se lleva a cabo un analisis de la normativa internacional vigente relacionadas con la
herramienta. Esta tarea estara relacionada con el almacenamiento de los datos
sacados de las fuentes de informacion seleccionadas (Twitter, Facebook...), por ser
contenidos generados en otros paises que pueden estar sujetos a alguna restriccién,

tener datos espafioles , LOPD, licencias Creative Commons..

Se especificara la definicidn inicial de la arquitectura del sistema, requisitos técnicos y

funcionales y la elaboracién de una primera aproximacion inicial al producto.

Se definird por tanto la arquitectura abarcando los aspectos mas importante,
definicién de forma que sea un sistema multiplataforma, que no sea necesaria la
instalacidon de ningln software para su uso, escalable y modular para sus posibles

ampliaciones.

Una vez realizadas todas las tareas previas, se analizard partir de los contenidos ya
moderados provenientes de las fuentes ver como se agruparian en bloques, los cuales

luego se corresponderan con un widget en pantallas y ver cdmo configurarlos.

Se analizaran las posibles funcionalidades que se podrdn afiadir a la herramienta,

algunas posibles:

- Ordenacién
- Moderacién
- PlaylList

- Destacados

Se estudiard detalladamente el uso de las API’s de las redes, ya que en la actualidad
exite gran cantidad de informacién en la red dentro del ambito de lo que se conoce
como Redes Sociales. Dentro de estas, podremos distinguir horizontales (todo tipo de
contenidos) o verticales (gira en torno a un tema concreto), abiertas o cerradas. En
estos sitios la informacidén puede ser de acceso libre o no, ser cerradas y regirse por
una serie de criterios de proteccion y seguridad lo que impide el acceso a ellas

facilmente.

La idea principal es investigar los métodos de interconexién con dichas redes sociales

cerradas para poder extraer la informacién de ella para explotarla con la herramienta.
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Estudiar la APl de conexion con redes sociales permitird conocer la posibilidad que

existe de conexion, asi como de obtener informacion.

Finalmente, una vez desarrollada la herramienta, y dentro del feedback recibido del
cliente, se ha detectado la necesidad de que el producto sea muy flexible y se pueda
explotar de diferentes formas. Aunque el modo mds habitual sera por web, hemos de
estudiar cdbmo poder usarlo en otros formatos, en otros dispositivos que no sea un
ordenador y ver cémo hacerlo lo suficientemente flexible para que pueda usarse bajo
varias aplicaciones/usos de la aplicacion con las minimas modificaciones es el producto

base.
Como resumen se puede enumerar las siguientes opciones identificadas:
Segun los formatos:

- Web

- Movil

- Offline.

- Dispositivos:

- Web: Pantallas de ordenador, navegadores.

Espacios publicitarios en tiendas, centros comerciales y grandes superficies mediante

soportes digitales como podria ser:

- Equipos tactiles: iTouch e iPad

- Pantallas panoramicas y TV de gran formato.

- Segun los ambitos de aplicacién:

- Screensaver: que sirva de salvapantallas para equipos informaticos.

- Playlist: Sistema mediante el cual se defina una lista de reproduccién a partir de
los contenidos almacenados relacionados con la marca.

- Escaparate de eventos: Aprovechamiento de la informacién apara difusion y
promocion de eventos (jornadas, workshop, unas charlas) en Internet.

- Modelos de entretenimiento por definir.
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Por tanto, en esa tarea se llevard a cabo el estudio de la viabilidad, alcance, esfuerzo y

tecnologias para la utilizacidon de la aplicacion en dichos dispositivos, formatos y con

los objetivos comentados.

y¥A Alba Sudrez Ferndndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo



Objetivos del proyecto | “Landing Social Media Center: Investigacion, analisis y diseiio del
prototipo”

Capitulo 2. Objetivos del proyecto

2.1 Justificacion Del Proyecto

Landing Social Media Center parte de la necesidad de las empresas de, aparte de
gestionar la presencia de sus marcas en internet por medio de sus blogs, canales de
fotos y videos, mensajeria, etc., poder identificar y reaprovechar toda la informacion
que hay sobre dichas marcas generadas por terceros y usarla en beneficio propio de

cara a mejorar su posicionamiento y generar trafico hacia sus sitios web corporativos.
Pretende convertirse en:

e Centro de operaciones en el que se recibe la conversacion mas relevante
generada en las redes sociales y en Internet sobre una marca.

e Foro social/2.0 de una marca, el punto de atracciéon en el que confluiran todos
sus seguidores.

e Espejo de la actividad en los Social Media generada en torno a la marca
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2.2 Objetivos Del Proyecto

2.2.1 Funcionamiento

El funcionamiento de la herramienta consiste basicamente en la obtencién de la
informacidn recopilada en las redes sociales que hable de la marca en concreto, para a
través de todo el contenido obtenido llevar a cabo una moderacidn y una organizacion

visual personalizada, para pasar a su posterior presentacion.
A continuacién se describe paso a paso el funcionamiento de la herramienta.

1. Recopila todo tipo de contenidos:
a. Todo lo que se habla de la marca: de forma manual, automatica de
sitios predeterminados, busquedas, propuestas, rastreo
b. Propiedad de la marca o de otros (prosumers)

Ejemplos: Twitter, YouTube, Flickr, blogs, news, Facebook, Tuenti, LinkedIn, etc.
2. Moderay gestiona la informacion
3. Configuraciéon 100% a medida por las marcas.
4. Explotar la informacion.
5. Moderay gestiona la informacion
6. Configuracidon 100% a medida por las marcas.

7. Explotar la informacion.
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2.2.2 Beneficios que aporta la herramienta

* Potencia la presencia de la marca en Internet con contenidos de calidad
“gratis”, y mejora su postura 2.0: “escuchamos a nuestros seguidores”.

* Receptor de toda la conversacidon generada en las redes sociales sobre esta
marca, actualizada automaticamente para que figure en primer plano la mas
reciente.

* Herramienta de dinamizacion de los contenidos procedentes de los Social
Media de la que antes carecia.

*  Proporciona a los prescriptores de la marca un canal “amplificador” que les
favorece a ellos tanto como a la marca

* Optimiza las estrategias de marketing en los Social Media, otorgando el
maximo protagonismo a los contenidos que interese promocionar en cada
caso.

*  Contribuye eficazmente al incremento del posicionamiento de la marca.
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2.3 Estudio De La Situacion Actual

Actualmente las redes sociales y web 2.0 son el medio de comunicacién mas activo,
rapido y eficiente que tenemos. La cantidad de informacién almacenada en las redes
sociales puede suponer una gran oportunidad publicitaria para las marcas, las cuales
en algunas ocasiones hasta desconocen la existencia de ciertos datos publicados.
Todos esos datos suponen una gran fuente de informacidon que permite a las marcas
mostrar al publico gran cantidad de informacién acerca de ellos de forma resumida y

cdmoda mediante Landing Social Media Center.

2.3.1 Evaluaciéon de Alternativas

En este apartado se llevard a cabo un estudio de las diferentes alternativas que se
presentan a la hora de desarrollar un producto como el descrito. Entre las alternativas
estd la valoracién de la realizacion de un portal a medida partiendo desde cero, las
herramientas similares existentes y los productos en el mercado para creaciéon de
portales. Una de las principales cosas a tener en cuenta es el objetivo que persigue
esta herramienta que esta principalmente orientada al marketing y promocién, por lo
tanto debera tener una personalizacion adecuada y adaptada a las necesidades y

posibilidades que oferte la marca en cuestidn.

A continuacion se describen las diferentes opciones planteadas y se analizan las

ventajas e inconvenientes que supondrian el uso de las mismas.

2.3.1.1 Portales a Medida

La creacién de un sitio web a medida siempre supone una gran ventaja. Totalmente
disefiado a nuestra eleccién le aportara toda la personalidad necesaria para remarcar

la calidad de una marca.

Realizando portales a medida que persiguen el mismo fin, simplemente ciertos detalles
de disefio podrian hacerlos totalmente diferentes. Existen algunas herramientas que
permiten la creacién de este tipo de portales, que resultaria sencillo para un

desarrollador, pero nos limitaria en nuestro disefio enormemente.
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Un portal a medida cubre todas las necesidades de la marca, lo personaliza y lo

distingue del resto.

El fin de la herramienta sera el mismo, por lo tanto, la Unica diferencia sera en cuanto
a diseno, lo cual permitirda la reutilizacién de todo el cddigo y algoritmos, ideas,
opciones, etc. Y solo se diferenciard en el diseifio, que serad la propia marca quien lo

decida, personalizandolo totalmente y sin limitaciones ni restricciones.

2.3.1.2 Herramientas ya existentes

Existen algunos ejemplos de herramientas como puede ser:

http://themeforest.net/item/frank-your-social-feed-streaming-friend /49869

Esta herramienta posee gran numero de similitudes que nuestro planteamiento, pero

tiene algunos aspectos que no coinciden con los perseguidos en nuestros objetivos.

Se trata de una plantilla cuyo objetivo es la explotacién de toda la actividad social
online de una marca. Muestra la informacidn de los sitios Wordpress, twitter, flickr,

vimeo, youtube y algunos otros que permiten obtener listas Atom o RSS.

Utiliza SimplePie para mostrar los elementos de una lista o conjunto de listas. Permite

mostrar los ultimos tweets, fotos de Flickr, posts de nuestro blog.

A pesar de suponer una gran ventaja, rapida y cémoda, tiene ciertas limitaciones que

resultan importantes cuando del marketing y promocidn se trata.

Aunque permite la personalizacion, esta simplemente es relativa a elementos del
disefio basicos, como puede ser los colores, algunas columnas o menos, etc. Pero no
permitiran una total personalizacién que es lo que ayudara a una mayor promocién y

aportara identidad a la marca.

2.3.1.3 Productos para crear portales

Actualmente los CMS ofrecen gran numero de ventajas para crear portales. Un usuario
medianamente avanzado puede crear portales rapidamente gracias a las plantillas y

plugins que nos ofrecen los diferentes gestores contenidos que existen en el mercado.
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CMS como Joomla! o Drupal podrian ser una buena alternativa para la creacion de
nuestra herramienta. A pesar de las numerosas ventajas y facilidades que en muchas
ocasiones ofrece, la creacién de una herramienta con finalidades comerciales y

publicitarias podria verse empeorada en este sentido por diversas razones.

Este tipo de gestores de contenidos se encuentran relativamente limitados en cuanto a
disefio, ya que o bien se utilizan plantillas predeterminadas, por lo tanto el estilo de
nuestra marca o bien se veria distorsionado, o bien no se asemejaria con el real, y lo
cual restaria calidad a la misma, por lo tanto habria que realizar una creacién propia

para cada marca, la personalizacién seria mds costosa..

2.3.1.4 Conclusiones

Tras evaluar las ventajas y desventajas que ofrecen las tres opciones identificadas
anteriormente, la mejor opcidn para el fin que persigue nuestra herramienta sera la de
creacién de portales a medida, para una maxima personalizacion que aporte identidad

a la marca.

En el uso de herramientas ya existentes como la descrita anteriormente, limitard a la
hora de mostrar la informacion sobre las redes sociales. Un portal a medida permitira
siempre afiadir en relacidon a nuestras necesidades todo aquello que consideremos

necesario sin limitaciones.

En el caso de herramientas para creacion de portales a medida, las funcionalidades
gue ofrecen vienen a través de los plugins creados para ellas mismas, que en nuestro
caso nos limitarian enormemente a la hora de decidir que queremos o no queremos
mostrar. En muchas ocasiones no tendriamos posibilidades de utilizar ningin plugin, lo

gue nos llevaria a crear uno propio.
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Capitulo 3. Metodologia

3.1 Scrum

Se trata de una metodologia agil de desarrollo software. Estd basada en el trabajo de
pequeiios equipos multidisciplinares que suelen estar compuestos por entre dos y
ocho personas. Estd basado en un proceso incremental basado en iteraciones vy

revisiones.

Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y roles y se

tomara como punto de partida para definir el proceso de desarrollo del proyecto.
El proceso es el siguiente:

Se comienza con una visién general del producto a desarrollar. En primer lugar se
especifican las funcionalidades que tienen mayor prioridad de desarrollo y que pueden
llevarse a cabo en un periodo de tiempo de no mas de 30 dias. Cada uno de estos

periodos supone una iteracion que significa un incremento operativo del proyecto.

Para llevar a cabo la gestidn de la evolucidon del proyecto, se llevan a cabo reuniones
periddicas breves (no mas de 30 minutos) donde se revisa el trabajo realizado vy el

previsto para dias sucesivos.
Existen tres roles diferentes dentro de esta metodologia:

- Product owner: Es el cliente, duefo de la aplicacion que se estd desarrollando.

- SCRUM Manager: Es la persona encargada de guiar el proceso de desarrollo
basandose en los principios de esta metodologia.

- Equipo SCRUM: Personas que forman parte del equipo que desarrolla el

producto (el Manager también puede formar parte del equipo).

Dentro de SCRUM, podemos definir los ‘sprints’, estos son cada una de las iteraciones
en las que se divide el proyecto, siendo por lo tanto el nucleo central que proporciona

la base de desarrollo interactivo e incremental.
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El desarrollo Scrum cuenta con los siguientes elementos:

- Las reuniones: Se realizan diariamente y son bastante breves. Se planifica cada
sprint y en cada una de ellas se fijan los objetivos que se deben cumplir dentro
de ellos y se revisa el incremento generado en ellos.

- Pila del producto: Lista de requisitos del usuario que se crea partiendo de la
vision inicial del producto.

- Pila de sprint: Listado de los trabajos a realizar por el equipo y que genera el
incremento y avance previsto.

- Incremento: es el resultado de cada uno de los sprints.

A continuacién se muestra una imagen con la explicacién grafica sobre cémo funciona

esta metodologia:
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3.1.1 Adaptacion

La metodologia Scrum se ha llevado a cabo en la segunda parte de planificacion y
desarrollo del proyecto, es decir, cuando una vez finalizado, cuando se han hecho

estudios, revisiones y analisis y estudios de posibles ampliaciones del mismo.

La adaptaciéon del desarrollo del proyecto a Scrum se llevo a cabo de la siguiente

manera:

1. Eleccidn de las posibles ampliaciones

2. Seleccidn de las tareas que conlleva cada una de las ampliaciones (sprint)
3. Identificacion de la prioridad de cada sprint.
4

Asignacion de sprints a los miembros del equipo.

Existira por lo tanto una pila con el backlog, es decir con los sprints o elementos sobre

los que se va a trabajar, y por otra parte, con el listado de sprints finalizados.

Se establece una reunién diaria. Y la duracién de cada uno de los sprints serd de 5 dias.

El equipo de trabajo estard compuesto de 4 personas.

La tabla que se seguird para llevar a cabo el seguimiento tendra la siguiente estructura:

TAREA

ASIGNADAS | EN PROCESO | FINALIZADAS | OBSERVACIONES |ESFUERZO |VALOR [QUIEN

- Tarea: Nombre de la tarea

- Asignada: Se indica si ya estd asignada pero su realizacion no ha comenzado
adn.

- En proceso: Significa que la tarea ya ha sido asignada y su desarrollo se estd
llevando a cabo.

- Finalizada: La tarea ya se ha finalizado. Una vez llegados a este punto, pasa a la

pila de tareas ya finalizadas “Acabado”.
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Observaciones: En caso de existir alguna observacion se indicaria en este
apartado.

- Esfuerzo: Indica del 1 al 3 el esfuerzo requerido para llevar a cabo la tarea.

- Valor: El valor de dicha tarea dentro de la planificacién.

- Quién: Persona que debe llevar a cabo dicha tarea.
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Capitulo 4. Alcance y analisis

4.1 Definicion Del Alcance Inicial

4.1.1 Descripcion general

Landing Social Media Center, se trata de un producto online cuya objetivo es la
recogida de toda la informacion que se encuentra en la red sobre una marca con el fin

de centralizacion y obtencion de la misma.

Parte de la necesidad de las empresas de, aparte de gestionar la presencia de sus
marcas en internet por medio de sus propios blogs, canales de fotos y videos, etc.,
poder identificar y reaprovechar toda la informacién que hay sobre dichas marcas
generadas por terceros y usarla en beneficio propio de cara a mejorar su

posicionamiento y generar trafico hacia sus sitios web corporativos.

Este producto pretende desempefiar la funcién como centro de operaciones donde se
recibird la informacion mas relevante generada en las redes sociales y en internet

acerca de una marca.

Por lo tanto la funcionalidad serd recopilar contenidos, es decir, todo lo que se hable
de la marca de forma manual, automatica, mediante rastreo, busquedas... y también a
través de informacidon que sea propiedad de la marca o de otros. La informacién se

moderard y gestionard previo a ser pasada al proceso de explotacion.

Otra de las ventajas que ofrece es que, cualquier marca podrd configurar al 100% su
disefio a la hora de mostrar la informacién, permitiendo asi una personalizacién total

del producto.

Este producto constard de 3 mddulos/subsistemas principales y alguno secundario
como la gestion de usuarios y de configuracion de la herramienta. Cada una de ellos

realizara una funcion determinada para lograr un resultado final de calidad.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de e}
Oviedo | Alba Sudrez Ferndndez



“Landing Social Media Center: Investigacidn, analisis y disefio del prototipo” | Alcance y
andlisis

El sistema sera totalmente personalizable por el propio usuario seguin sus necesidades.

La herramienta serd flexible en cuanto a su uso, pudiendo usar con diferentes

objetivos y en diferentes formatos.

Asi mismo, técnicamente sera escalable de forma que permitira en el futuro ampliar

su alcance, funcionalidad y aplicaciones en el mercado.

4.1.2 Funcionamiento del Sistema

4.1.2.1 Fases

= Entrada
En la fase de entrada se obtendra toda la informacién que puede encontrarse en

la red acerca de la marca.

= Moderacion
Esta fase sera la encargada gestionar toda la informacién recopilada de la fase de
entrada con el fin de eliminar toda aquella informacién errénea, inapropiada o

incorrecta que se ha obtenido.

= Explotacion
En esta fase serd en la que se muestre por pantalla toda la informacién
recopilada y filtrada de manera organizada. Permite la personalizacion por parte

del usuario.
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Figura 1. Descripcidn preliminar de la herramienta
4.1.2.1.1 Fase de ENTRADA
Macroorigen: Tipo de informacién que se obtendra.
Origen de datos: Servicio o herramienta de procedencia de la informacién.

Fuente de datos: Usuario o canal del origen que cumple unos determinados requisitos.

Es un origen + criterios de seleccién/discriminacion.
Ejemplo:

e Macroorigen: Fotos
e Origen de datos: Flickr
e Fuente de datos: Las fotos en Flickr del usuario xxxx o que estan tagueados con

un tag concreto.
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La entrada de datos esta definida de manera que los datos provendrdn de una fuente a
partir de un origen de datos; los datos se extraerdn tras la configuraciéon de unos

parametros, y se realizara mediante APIs o RSS.

La entrada puede ser cualquier red social, servicio online o fuente RSS que esté

abierta, que deje extraer contenidos de ella.

Por lo tanto habra que especificar las APIs y servicios que conformaran la fase de
entrada. Este tipo de datos o informacién podra ser variada, pudiendo ser de
diferentes tipos o formatos, como por ejemplo, videos, fotos, etc... Por lo tanto habra

gue establecer unas categorias para una correcta representacion de la informacion.

Una vez se hayan definido los origenes de datos a utilizar para obtener la informacidn,
deberemos definir también como se realizara dicha peticion dependiendo del tipo del
origen de datos. Serd la informacién que almacenaremos para ser posteriormente

procesada en la fase de Moderacion.

Las fuentes de las que obtendremos la informacidn deberdan ser actualizadas

periddicamente para evitar que la informacion quede obsoleta.

Habra 4 tipos de fuentes:

Abiertas: Flickr, Twitter

e Cerradas, de las que veremos que se puede e interesa sacar: FaceBook, Tuenti

e Acceso directos: seradn link a herramientas y servicios, cuando no gqueramos
“traer” los datos sino redirigir alli al usuario

e Contenidos incrustados: puede que de Slideshare nos interese mostrar una

presentacion pero no todas; por tanto, ese contenido lo embebemos en una

zona editable
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Informacion (fuente de datos)

Figura 2. Recopilacion de fuentes de datos

4.1.2.1.2 Fase de MODERACION

En ésta fase lo que se pretende es un filtrado de la informacidn obtenida en la fase
anterior, para ello, el administrador del sistema sera el encargado de dicha
moderacion, seleccionando de éste modo la informacién que le interesa y desechando

el resto.

De las fuentes utilizadas para obtener la informaciéon debemos distinguir entre
aquellas donde se moderara la informacién y aquellas en que no. Cuando el usuario da
de alta una fuente de informacién en el sistema, debera seleccionar si la informacion

proporcionada por esta serd moderada o automatica.

Para llevar a cabo éste proceso se mostrara toda la informacién nueva y no repetida
recopilada a través de todas las fuentes y tras tenerla toda, debemos seleccionar cual
es la que nos interesa, cual desecharemos. De este modo se tener gran nimero de
informacién que podria ser falsa, inapropiada o que a pesar de haber sido obtenida,

nada tiene que ver con nuestras necesidades.

La informacidén estara en uno de los siguientes estados:

- Aceptada: puede ser para publicar o archivar pero se hace mas tarde.

- Rechazada
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- Sin moderar

Ejemplo:

e Nuestra fuente de datos: todos las fotos de Flickr tagueadas con “yyyy”.

e Hay un usuario “xxxx” que tagued una de sus fotos con el nombre de la marca
“yyyy” por equivocacion.

e Lectura/entrada: Al leer la fuente esa foto del usuario “xxxx” nos entra como
nueva“.

e Moderacién: La foto nada tiene que ver con “yyyy”, se trata de un tag
incorrecto o inapropiado, o no nos interesa. Por tanto, se modera y eliminard

ya que no es interesante ni Util para nosotros.

Proceso:

Tengo en algun repositorio todo lo leido de la fuente X.

e Leo las novedades de dicha fuente X

e Esas novedades quedan en algun sitio esas cosas nuevas pendientes de
moderar (NO en el repositorio aun).

e Modero y lo que acepto pasa al repositorio; lo que elimino va a informacion

eliminada.
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Figura 3. Funcionamiento esquematizado de la moderacién de contenidos
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Figura 4. Seleccion de contenidos
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4.1.2.1.3 Fase de EXPLOTACION

Una vez que el administrador ha seleccionado la informacién que considera adecuada
o interesante, se procederd a la explotacién de la misma. De éste modo la informacién

pasard a ser mostrada de una forma organizada.

Para la visualizacién de la informacion seleccionada, se mostrara en la pantalla
dividiendo la misma en varias zonas de tamano variable y con organizacién dindmica,

lo cual permitird una personalizacién total de la misma.

Se seleccionara por tanto la informacién que se desea mostrar, asi como la forma en
que deseamos que se muestre, por ejemplo, en caso de fotos, como mosaico, una
imagen grande general...Del mismo modo, dentro de dicha pantalla existiran accesos
directos a las diferentes fuentes a través de las cuales se obtiene la informacion,
ademas de facilitar el acceso a la web corporativa de la marca, aumentando asi el flujo

de visitas de la misma.

Explicacién grafica:

e Towitber
Inda
ks Vi Tuibe —

Figura 5. Esquema de funcionamiento y presentacionn
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Las flechas coloreadas en negro indican cualquiera de los posibles movimientos que
podrian hacerse (entre otros), asi como se puede apreciar en la foto la posibilidad de
cambiar u organizar las formas en que se muestra la informacion en diferentes

tamafos (véanse cuadros “Info”).

Se permitird una configuracién totalmente personalizada. Dentro de las opciones de

configuracién habra:

e Playlist

e Destacados

e Plantillas personalizadas

e Ordenacion de contenidos en pantalla por seccién y globalmente.

e Edicién de layouts, imagen corporativa vy estilos

Asi mismo, se podrda configurar para ser usado en otros dispositivos: iPad, screensaver,

movil, carteleria digital, etc.

4.1.3 Subsistemas secundarios

4.1.3.1 Gestion de Usuarios

Descripcidn de usuarios:

Usuario Administrador: Podra gestionar los contenidos, asi como toda la configuracién
grafica de la aplicacidn, teniendo acceso total tanto a la interfaz publica como a la

privada.
Moderador: Modera los contenidos y los organiza para su publicacién.

Usuario: Tendrd acceso a la interfaz publica de la aplicacidon, asi como a sus

contenidos.
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4.1.3.2 Gestion de Configuracion

4.1.3.2.1 Plantillas, logos, y configuracion personalizada

El usuario administrador podra configurar libremente su interfaz, pudiendo:

- Agregar a la misma logos y plantillas corporativos y personalizados.
- Hacer una configuraciéon predeterminada
- Elegir de una serie de plantillas ofrecidas por la aplicacion.

- Editar el CSS

El sistema debe optimizar el SEO para posicionamiento de la pagina.
4.1.3.2.2 Gestion de Contenidos: CMS y creacion de paginas dinamicas

Existira por tanto un CMS, que es un Sistema de Gestién de Contenidos que permitira
la creacion de paginas web dentro de la aplicacién, de éste modo se podra obtener la
informacién almacenada acerca de la marca en la base de datos permitiendo de este
modo el uso de dicha informacion y permitiendo trabajar independientemente con el
contenido y el disefio de la misma. Es decir, a través de la creacidn de dicha web, el
Administrador podra utilizar toda la informacidn almacenada sin necesidad de
recopilarla nuevamente y permitiéndole la creacién de un sitio web personalizado con

ese contenido.
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4.2 Definicion Del Analisis Inicial

4.2.1 Usuarios

Diagrama de organizacion de los usuarios y descripcién detallada de los mismos.

e Usuarios: usuarios que accederan al sitio publico en modo de consulta y cuyas
funciones estardn limitadas a visualizar y compartir los contenidos generados.

e Usuario Administrador: usuario que realizard la configuracion de la
informacién que se visualizara. Dicha configuracion serd realizada a través de
una interfaz privada, dentro de la cual se administrara las fuentes que se
consideren mds apropiadas a tener en cuenta a la hora de obtener informacién
y seleccionando la publicacion moderada o automatica obtenida de cada
fuente seleccionada.

e Usuario Moderador: Este usuario se encarga de moderar los contenidos previo

a su publicacién.

4.2.2 Entidades del sistema

Las entidades del sistema son los elementos que manejaran la informaciéon y que
estardn gestionados mediante herramientas. Por ello deberemos diferenciar entre

Macroorigen de datos, origen de datos y fuentes de datos.
Macroorigen de datos

Se trata del tipo de datos a obtener dentro de una clasificacion concreta: fotos,

videos..
Origen de datos

El origen de datos se define como el conjunto de servicios que nos proporciona la
informacién. Dichos origenes pueden ser APl’s, RSS. La informaciéon que se manejara

seran la URLy la informacion del origen.

Fuente de datos
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Se tratan de las consultas realizadas a los origenes de datos. Dichas consultas se
realizan mediante peticiones filtradas basandose en tags, nombre de usuario, palabras
clave, etc. Se manejard por tanto el origen, los pardmetros (tags, nombres, palabras

clave..) y la informacién almacenada acerca de la misma.

4.2.2.1 Ejemplo de busqueda de datos

El usuario administrador establecera unos parametros que le permitirdn buscar aquella

informacién que sea de su interés, por ejemplo el nombre de su marca “XXXX”

Se seleccionaran aquellas fuentes donde se desee buscar la informacion, en éste caso

pondremos como ejemplo Twitter o Flickr.

Se obtendra toda la informacion taggeada, que contenga el nombre de la marca

“XXXX” tanto en el titulo como en la descripcion.
4.2.3 Herramientas del proyecto

4.2.3.1 Gestion de las fuentes de datos

La herramienta estara sustentada por todos los contenidos generados en las diferentes

redes sociales.

A continuacion se muestra un resumen de las principales redes sociales existentes que

serdn las encargadas de abastecer de la informacion solicitada al usuario.

En la tabla se muestra al mismo tiempo el tipo de acceso que puede tener el usuario
dentro de dicha red, asi como el tipo de conexidn que se utilizara para la extraccién de
la informacion. Se indica por tanto también si la red esta accesible a cualquier usuario
de la red o simplemente o si por el contrario el usuario debera registrarse o loguearse

con su propia cuenta para tener acceso a dicha informacién.

Se han descartado algunas redes sociales debido a diferentes factores, véase uso

obsoleto, carencia de usuarios, carencia de fluidez de informacion, etc.
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Igualmente no se mostrard toda la informacion obtenida en las redes citadas a
continuacion sino que, serd el propio administrador el que seleccionara cuales seran
las que se muestren en la interfaz publica y cudles no, asi como si ha de llevarse a cabo

la moderacién de la misma.

Del mismo modo existiran dentro de la interfaz publica dos diferenciaciones entre la

publicacidn de la informacidn:
Acceso Directo:

En éste caso se mostrara un enlace con el logo identificativo de la red que llevara al

usuario a la informacion pertinente que se desea mostrarle dentro de esa misma red.
Info Embebida:

La informacién se mostrard directamente en la interfaz publica, siendo visible a todo el

mundo y mostrandola incrustada en la misma.

A continuacidn la tabla explicativa de las diferentes redes sociales a utilizar:

Acceso
Fuente Abierta Conexion Cerrada Directo
Youtube tag, titulo, categoria, canal, usuario API NO Sl
Dailymotion tag, titulo, video, canal, tipo, usuario  API NO
Megavideo tag, titulo, codigo, usuario AP| NO
Vimeo tag, titulo, channels, groups, categoria API NO
Myspace nombre, titulo, tag API NO
GoogleVideos tag, titulo, categoria, usuario, groups  API NO
YahooVideos tag, titulo, categoria, usuario API NO

Informdtica - Universidad de Oviedo

ﬂ Alba Sudrez Ferndndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria

Embed

SI

S

SI

S|



Alcance y andlisis | “Landing Social Media Center: Investigacion, andlisis y disefio del
prototipo”

Twitter usuario, lista, hashtag, palabra API Sl Sl Sl
Google Buzz usuario, enlaces, cadenas de personas API NO Sl
Identi .ca RSS NO

Flickr tag, user, nombre API NO Sl Sl
Picassa tag, user, nombre, fecha, camara API NO Sl Sl
Facebook grupos, usuarios, fan-pages AP| Sl Sl

Linkedin usuario, perfil API S

Tuenti usuario, perfil API S

Hi5 usuario, perfil API Sl

Blogs usuario, tag, keyword RSS NO SI Sl
Slideshare usuario, tag AP| NO Si Sl
Del.i.cius usuario, tag API NO Sl

Figura 6. Tabla de plataformas sociales para posibles contenidos inicial
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4.2.4 Interaccion entre usuarios y herramientas

Esquema del proceso general de la aplicacion:

act Medelo de procesos de ne... /

Web

C Obtencion de datos )
@oderacién de contenida
eublicacién de contenidos’

V
( Visualizacion )

Fin

Figura 7. Proceso general del funcionamiento

e Serecolecta toda la informacién
e Se moderay se selecciona/deshecha los datos obtenidos
e Se acepta la publicacién de contenidos

e Se procede a la visualizacion del contenido final
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4.2.4.1 Configuracion inicial del sistema

El usuario administrador del sistema sera quien gestione toda la informacién. Desde un
principio se le presentard una seleccién de redes donde debera seleccionar las que le
interesen para su sitio. Asi mismo podrd establecer una configuracién grafica
personalizada o bien mediante la seleccién de alguna de las plantillas ofrecidas o bien

mediante la agregacién de una imagen propia corporativa.

4.2.4.2 Recogida de datos

Cuando las fuentes de datos de donde se va a obtener la informaciéon ya ha sido
creada, el sistema procedera a la realizacién de consultas periddicas a los servicios

externos seleccionados.

El usuario desconoce la cantidad de informacién que se obtendra de dicha consulta,
por tanto debemos establecer un limite para evitar el exceso de volumen de
contenidos. Serd una vez que lleve a cabo el proceso de moderacién cuando se volcara
la informacién restante no mostrada en la remesa anterior, éste procedimiento sera

repetido hasta se hayan mostrado todos los resultados.

4.2.4.3 Moderacion de contenidos

Una vez se tiene la informacion, se seleccionard toda aquella considerada como valida,
dicha informacién sera almacenada correspondientemente como valida, asi mismo
toda aquella informacidon que sea desechada por el usuario permanecera en una
papelera almacenada, permitiendo al usuario volver atrds, adquirir de nuevo esa

informacién y publicarla.

Por otro lado debemos tener en cuenta que todos aquellos elementos duplicados
seran eliminados directamente, ya que si bien no se encuentran en los elementos
validos, se encontrardn en la papelera, por tanto podra recuperarse en cualquier

instante.

Junto con cada uno de los items adquiridos se mostrara la informacién acerca del

mismo, incluyendo su url, titulo, fecha de publicacion, miniatura en caso de
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corresponder y su estado dentro del sistema, facilitando por tanto al usuario en

algunos casos la seleccidn o rechazo de los contenidos.

Toda la informaciéon serd moderada excepto la obtenida a través de Twitter, que se

publicard directamente.

Debemos tener en cuenta que debido a los excesos de informacion publicada, el
contenedor de recepciéon permitira un maximo de 100 resultados, mostrandose
progresivamente los restantes a medida que se rechazan los otros. Tras ello se filtrara

toda la informacion.

Si un usuario selecciona un contenido y posteriormente lo cancela, dicho contenido

permanecera en la papelera y podra ser recuperado mas tarde.
Deberd tenerse en cuenta también el numero de accesos realizados por el sistema

para evitar “baneos” por parte de las fuentes de informacion.

4.2.4.4 Publicacion de contenidos

Todos los contenidos seleccionados por el usuario podran mostrarse y publicarse
directamente o bien de forma embebida, o bien mediante acceso directo, dependiento

de la configuracion seleccionada.

Cada contenido manual seleccionado por el usuario podra ser priorizado y ordenado.
Del mismo modo se mostrara la informacidn relativa al contenido. Pudiendo de este

modo priorizar la informacién y ordenarla.
En los resultados se mostrara la informacion relativa al mismo.
Todos los contenidos seran moderados excepto los obtenidos a través de Twitter, que

seran publicados sin ningln tipo de moderacion.

4.2.4.5 Visualizacion de contenidos

Para la visualizacién de los contenidos se utilizara la configuracidén establecida durante

la configuracién realizada por el usuario, seleccionando en este caso todo los valores
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de la interfaz, bien sea mediante los predeterminados por la herramienta o bien

mediante los establecidos por el mismo.

La interfaz se dividird en diferentes areas destinadas cada una de ellas a la publicacién
de un contenido concreto permitiendo la flexibilidad total mediante los mecanismos
de interfaz grafica avanzada, como los mecanismos “drag&drop” o “arrastrar y soltar”,

pudiendo modificar y reorganizar los contenidos sobre la propia interfaz.
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4.2.5 Casos de uso

4.2.5.1Fase de Configuracion

uc Configuracion /

Usuario
Administrador

Acceso al panel de
control del sistema

Seleccion contenidos
validos

Indicacion de
parametros

Envio orden

publicacion

Figura 8. Fase de configuracion

- El usuario accede al panel de control del sistema

- El usuario completa la informacion de configuracién

- Configura la interfaz grafica mediante parametros personalizados.

- Salvamos los cambios establecidos.
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4.2.5.2 Fase de Entrada

4.2.5.2.1 Creacion fuente de datos

uc Creacion fuente de datos /

Acceso al panel de
control del sistema

Seleccion formulario
fuente de datos

Seleccion contenidos

Usuacio validos
Administrado
Indicacion de
parametros

Salvar cambios

Figura 9. Creacion de fuentes de datos

- Elusuario administrador accede al panel de control.

- Selecciona el formulario con el contenido acerca de los posibles origenes de datos.
- Selecciona los origenes de datos.

- Indica los parametros de busqueda.

- Salva cambios.
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4.2.5.2.2 Modificacion de fuente de datos

uc Modificar fuente de datos /

Usuario
Administrador

Acceso al panel de

control del sistema

Seleccion contenidos
validos

Indicacion de
parametros

Envio orden

publicacion

Figura 10. Modificacion de fuentes de datos

- El usuario administrador accede al panel de control.

- Selecciona el formulario con el contenido acerca de los posibles origenes de datos.

- Selecciona los origenes de datos.

- Modifica los parametros de busqueda.

- Salva cambios.
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4.2.5.2.3 Eliminacion de fuente de datos

uc Eliminar fuentes de datos/

Acceso al panel de
control del sistema /

/-

Usuario AdminiN

Seleccion contenidos
validos

Establecer orden

Envio orden
publicacion

Figura 11. Eliminar fuentes de datos

- Elusuario administrador accede al panel de control.

- Selecciona el formulario con el contenido acerca de los posibles origenes de datos.
- Selecciona los origenes de datos.

- Modifica los parametros de busqueda.

- Salva cambios.
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4.2.5.3 Fase de Moderacion

Una vez que se encuentra establecida y organizada la configuracién de la fase de
entrada se pasard a la fase de moderacién donde el usuario moderara aquella

informacidn que considere oportuna o adecuada a sus intereses.

Seleccion de contenido valido

uc Seleccion de contenido valido/

Acceso al panel de
control del sistema /

Seleccion contenidos
validos

Establecer orden

Usuario Administrador

Envioc orden

publicacion

Figura 12. Seleccion de contenido vdlido

- El usuario administrador accede al panel de control
- Selecciona el formulario con el contenido acerca de los posibles origenes de datos
- Selecciona las fuentes de datos

- Selecciona la informacién valida
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Rechazo de contenido

uc Rechazo de contenido /

Acceso al panel de
control del sistema /

e

Usuario Administrador

Seleccion contenidos
validos

Establecer orden

Envio orden

publicacion

Figura 13. Rechazo de contenido

- Elusuario administrador accede al panel de control
- Selecciona el formulario con el contenido acerca de los posibles origenes de datos
- Selecciona las fuentes de datos

- Selecciona la informacién no valida para eliminarla

4.2.5.4 Fase de Explotacion

Tras la moderacién del contenido y una vez hecha la seleccién de la informacién que se

desea publicar.
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Publicacion automatica

Se publicardn los contenidos cuya publicaciéon es automatica si previamente ha sido

seleccionado como fuente de datos.

Publicacion manual

uc Publicacion manual /

Acceso al panel de
control del sistema /

Seleccion contenidos
validos

Establecer orden

Usuario Administrador

Envic orden

publicacion

Figura 14. Publicacion manual del contenido

- El usuario administrador accede al panel de control
- Selecciona los contenidos validos previamente moderados
- Establece un orden predeterminado

- Dalaorden de publicacion.
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Capitulo 5. Tecnologia posible del

proyecto

5.1 Tecnologia Posible Del Proyecto

A continuacién se detallan todas las tecnologias que se han tenido en cuenta para el

desarrollo del proyecto, las cuales se han agrupado en:

e Sistema Operativo en los servidores
e Lenguajes de programacién

e Disefio

e Frameworks

e Bases de Datos

e Tecnologia

e Buscadores

e Servicios y redes sociales

e Herramientas de gestidon y entornos de trabajo

5.1.1 Sistema Operativo en los servidores

En general, los criterios para elegir una distribucién sobre otra deben ser un poco mas

cuantificables. Por ejemplo:

1. Cuénta gente usa esa distribucion en tu ambiente. Esto es de gran utilidad para
obtener ayuda "en persona".

2. Calidad y velocidad de las actualizaciones y bug-fixes (correccion de errores). La
mayoria de las distribuciones "grandes" tienen una sorprendente velocidad de
respuesta para proveer actualizaciones.

3. En caso de servidores criticos, el soporte comercial puede ser muy importante.
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4. Comunidad de usuarios. Mientras mayor sea la comunidad, mayores son las
posibilidades de que otro haya pasado por tus mismos problemas y los haya
solucionado.

5. Herramientas de administracidn. Siempre es posible editar directamente los
archivos de configuracion "a mano", pero es de gran utilidad contar con

herramientas que faciliten estas tareas.

Creo que la mayoria de las distribuciones "grandes" de hoy cumplen con la mayoria de

las caracteristicas arriba mencionadas.

5.1.1.1 Linux

http://en.wikipedia.org/wiki/Linux

En rasgos generales, Linux posee las siguientes caracteristicas:

e Multitarea: Todos los procesos en ejecucién corren independientemente
unos de otros.

e Acceso multiusuario: Linux permite el acceso simultaneo de diferentes
usuarios al mismo ordenador.

e Multiprocesador: Desde la version 2.0 del nucleo, Linux soporta multiples
procesadores, distribuyendo las tareas en distintos procesadores.

¢ Independencia de arquitectura (multiplataforma): Existen distintas
versiones de Linux para distintas arquitecturas, desde Amiga hasta PC,
pasando por DEC Alpha y Mac Esta caracteristica es exclusiva de Linux, de
momento.

e Paging: A pesar del esfuerzo para la optimizacién del uso de la memoria,
puede ocurrir que el sistema se quede sin esta. Cuando esto ocurre, Linux
busca paginas de memoria de 4Kb que puedan ser liberadas (las paginas
cuyo contenido ya esté almacenado en disco son descartadas). Una vez se
han seleccionado son copiadas al disco, liberando asi, memoria. Si éstas

fueran a ser necesitadas de nuevo, se recargan a la memoria.

Alba Sudrez Ferndndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo




Tecnologia posible del proyecto | “Landing Social Media Center: Investigacion, analisis y
disefo del prototipo”

e Librerias compartidas: Las librerias contienen rutinas usadas por distintos
procesos, los cuales al ser lanzados, no vuelven a cargar estas librerias si ya
han sido cargadas por algun otro proceso, aprovechando asi mejor la
memoria.

e Diferentes sistemas de ficheros: Linux es capaz de soportar distintos
sistemas de ficheros, como pueden ser: FAT 16, FAT 32, ISO, HPFS, etc. y,

por supuesto, el suyo propio Ext2.

Linux es una muy buena alternativa frente a los demas sistemas operativos. Mas alla
de las ventajas evidentes de coste, ofrece algunas caracteristicas muy notables.

En comparacion con las otras versiones de Unix para PC, la velocidad y confiabilidad de
Linux son muy superiores. También esta en ventaja sobre la disponibilidad de
aplicaciones, ya que no hay mucha difusién de estos otros Unix.

Comparado con sistemas operativos como los diferentes Microsoft Windows, Linux
también sale ganando. Los bajos requisitos de hardware permiten hacer un sistema
potente y util de aquel 486 que algunos guardan en un armario. Esta misma
caracteristica permite aprovechar al maximo las capacidades de los ordenadores mas
modernos. No soélo es superior respecto a multitarea y administracion de memoria,
sino también en networking (conectividad a redes) y multiusuario (ain comparando
con sistemas como NT). La Unica desventaja de Linux frente a estos sistemas, es la
menor disponibilidad de software, pero este problema disminuye con cada nueva
distribucidn que se escribe para el proyecto GNU, y con algunas empresas que estan

desarrollando software comercial para Linux.

5.1.1.2 Red hat

http://www.redhat.com/

Esta distribucidon tiene muy buena calidad, contenidos y soporte a usuarios por parte
de la empresa que la distribuye. Es necesario el pago de una licencia de soporte. v,
fundamentalmente, esta enfocada a empresas. Algunas de sus caracteristicas, ademas

de las ya mencionadas para Linux, son:
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e Estd optimizado para sistemas altamente escalables, multinucleo.
e Gestiona la complejidad del sistema subyacente.

e Reduce los cuellos de botella de datos.

e Mejora el rendimiento de las aplicaciones.

e Reduce el consumo de energia.

e Asegura extremo a extremo integridad de los datos.

5.1.1.3 Debian

http://www.debian.org/

Esta distribucidn también tiene muy buena calidad. El proceso de instalacién es quizas
un poco mas complicado, pero sin mayores problemas. Antepone gran estabilidad a
ultimos avances.

Algunas de sus caracteristicas, ademas de las ya mencionadas para Linux, son:

e Estd mantenida por sus usuarios.

e Soporte incomparable: El correo enviado a las listas de correo
frecuentemente obtiene respuesta en pocos minutos, gratuitamente, y por
las personas que lo desarrollaron.

e Actualizaciéon de archivos: Dpkg, el sélido sistema de empaquetamiento de
Debian, se encarga de actualizar los archivos evitando conflictos se
software.

e Instalacién sencilla: La instalacién puede realizarse directamente desde un
CD, DOS o discos flexibles o incluso a través de la red.

e Gran cantidad de software: Debian viene con mas de 29.000 elementos de
software diferentes y cada bit de éstos es libre. Ademas, puede utilizarse
software propietario sin ningdn problema.

e Debian destaca sobre las restantes distribuciones en lo bien integrados que
estdn sus paquetes, lo cual le hace ser mas robusto.

e (Cddigo fuente: Hay cientos de herramientas y lenguajes de desarrollo,

ademads de millones de lineas de cédigo fuente, en el sistema base.

YW Alba Sudrez Ferndndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo



Tecnologia posible del proyecto | “Landing Social Media Center: Investigacion, analisis y
disefo del prototipo”

e Actualizaciones faciles: Bien ejecutando apt-get update, bien desde un CD
,0 bien configurando apt para que utilice alguno de los trescientos espejos
de Debian para actualizar desde la red, esta distribucidn permite
actualizaciones rdpidas y sencillas del sistema operativo.

e Sistema publico de seguimiento de errores.

e Estabilidad: Debian permite mantener el servidor trabajando sin necesidad
de reinicios y sin colapsos.

e Rapidoy ligero en memoria.

e Los controladores para la mayoria del hardware estan escritos por usuarios
de GNU/Linux y no por el fabricante, lo cual resulta realmente util cuando
quedan obsoletos o el fabricante decide retirarlos del mercado.

e Buena seguridad del sistema: Normalmente, los paquetes arreglados se
hacen disponibles a los pocos dias. La disponibilidad del cédigo fuente
permite que la seguridad en Debian se evalle de forma abierta, lo que evita
gue se implementen modelos de seguridad pobres. Ademas, la mayoria de
los proyectos de software libre tienen sistemas de revisidn por terceras
partes, que, como primera medida, evitan que se introduzcan en el sistema

problemas de seguridad potenciales.
5.1.2 Lenguajes de programacion

5.1.2.1 Ruby

http://es.wikipedia.org/wiki/Ruby http://www.ruby-lang.org/es/

Ruby es un lenguaje de programacion interpretado (disefiado para ser ejecutado
por medio de un intérprete, esto es, un programa informdtico capaz de analizar y
ejecutar otros programas escritos en un lenguaje de alto nivel), reflexivo (es
decir, capaz de observar y, opcionalmente modificar, su estructura de alto nivel),
orientado a objetos (es decir, usa objetos y sus interacciones para disefiar
aplicaciones y programas informaticos) y dindmico.

Permite desarrollos en aplicaciones comerciales, acceso a BBDD, proceso y

transformaciéon de XML, aplicaciones distribuidas y aplicaciones web.
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Caracteristicas:

e Combina una importante flexibilidad con alta productividad.

e Incorpora algunas de las mejores caracteristicas de otros lenguajes
como Smalltalk, Java o Perl.

e Multiplataforma, se integra perfectamente en gran cantidad de
arquitecturas, incluidos, dispositivos moviles.

e Promueve buenas practicas de programacién sin perder usabilidad.

e Es altamente extensible, no sélo mediante librerias escritas en Ruby.

e Simplifica declaraciones, estructuras y modelos sin perder potencia.

5.1.2.2Java

http://es.wikipedia.org/wiki/Java_%28lenguaje_de_programaci%C3%B3n%29

http://www.java.com/es/

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos (es decir, usa objetos y
sus interacciones para disefiar aplicaciones y programas informaticos), que posee
mucha sintaxis de C y C++, pero con un modelo de objetos mas simple vy
eliminando herramientas de bajo nivel.
La tecnologia Java estd compuesta basicamente por 2 elementos: el lenguaje
Java y su plataforma (la maquina virtual de Java, Java Virtual Machine).
Caracteristicas:
e Independencia de plataforma, la cual es una de las razones por las
que Java es interesante para Internet.
e El recolector de basura: evita el problema de las fugas de memoria
(error que se deriva cuando una zona de memoria reservada no es
liberada).
e Funciona en dispositivos méviles y sistemas empotrados,

navegadores web, sistemas de servidor y aplicaciones de escritorio.
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e Robusto: verifica su codigo al mismo tiempo que lo escribe y otra vez
mas antes de ejecutarse, consiguiendo un alto margen de
codificacion sin errores.

e Simple: aprendizaje sencillo completado con utilidades y diferentes

tipos de aplicaciones.

5.1.2.3 Python

http://es.wikipedia.org/wiki/Python http://www.python.org/

Lenguaje de programacion de alto nivel cuya filosofia hace hincapié en una
sintaxis muy limpia y que favorezca un cédigo legible.

Se trata de un lenguaje de programacién multiparadigma ya que soporta
orientacién a objetos (usa objetos y sus interacciones para disefiar aplicaciones y
programas informaticos), programacion imperativa (conjunto de instrucciones
que le indican al computador cémo realizar una tarea) y, en menor medida,
programacién funcional (utilizacion de funciones aritméticas que no maneja
datos mutables o de estado).

Caracteristicas:

e Simple.

e Sencillo de aprender.

e Libreyopen source.

e Portable: Puede funcionar en diversas plataformas.

e Interpretado: No existen compilaciones separadas ni pasos de
ejecucidn, sélo ejecutas el programa desde el cédigo fuente e,
internamente, Python lo convierte en una forma intermedia llamada
bytecodes, después los traduce en el lenguaje nativo del ordenador
y lo ejecuta.

e Ampliable: Permite escribir partes de cédigo en C combinadas con
programas Python.

e Incrustable: Permite insertar Python dentro de programas en C/C++.
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Librerias extendidas: ademas de la libreria estandar, amplia de por
si, Python dispone de otras librerias como Python Imaging Library

atil para la manipulacién de imagenes.

5.1.2.4]avascript (jquery)

http://es.wikipedia.org/wiki/Javascript http://jquery.com/

No es un lenguaje de programacion propiamente dicho sino un lenguaje script u

orientado a documento.

Caracteristicas:

El lenguaje scripting es seguro y fiable.

Los script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad
(No se puede hacer todo con Javascript).

El cédigo es visible y puede ser leido por cualquiera.

El céddigo Javascript se ejecuta en el cliente por lo que las solicitudes
al servidor son moderadas.

El codigo del script debe descargarse completamente antes de
poder ejecutarlo.

Simple y dindmico (respuesta en tiempo real).

Maneja objetos dentro de la propia pagina web; su cédigo se integra
en paginas HTML.

Es interpretado (no compilado) por el cliente.

Esta basado en objetos y en eventos.

Frente a HTML, Javascript permite crear pdaginas dindamicas.
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5.1.3 Diseno

5.1.3.1 Xhtml

http://es.wikipedia.org/wiki/XHTML

XHTML es una familia de tipos de documentos que reproducen, y extienden, el

lenguaje HTML 4.

XML surgié como evolucién o respuesta a HTML y permite su redefinicion en

XHTML. Puede considerarse XHTML como una evolucion de HTML.

Caracteristicas:

Evita muchos de los problemas de HTML como conjunto fijo de
etiquetas, no extensibilidad o laxitud en el uso y la implementacioén.
Es compatible “hacia atras” con los navegadores HTML.

Aporta de forma sencilla todas las ventajas de XML a documentos
HTML pre-existentes.

XHTML puede ser extendido por los propios desarrolladores.

Principales ventajas del XHTML sobre el HTML:

Se pueden incorporar elementos de distintos espacios de nombres
XML.

Un navegador no necesita implementar heuristicas para detectar
gué quiso poner el autor, por lo que el parser puede ser mucho mas
sencillo.

Como es XML se pueden utilizar facilmente herramientas creadas

para procesamiento de documentos XML genéricos.

CSS http://es.wikipedia.org/wiki/Css

Tecnologia desarrollada por el W3C con el fin de separar la estructura de la

presentacion, lo que beneficia a la accesibilidad.
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Caracteristicas:
e Complementariedad con documentos estructurados.
¢ Independencia del vendedor, la plataforma y el dispositivo.
e Mantenibilidad.
e Simplicidad.
e Rendimiento de la red.
e Flexibilidad.
e Riqueza.
e Combinacidn con lenguajes alternativos.

e Accesibilidad.

5.1.4 Frameworks

5.1.4.1 Rubyonrails

http://es.wikipedia.org/wiki/Ruby_on_rails http://rubyonrails.org/

Ruby on Rails es un framework creado para el desarrollo de aplicaciones web,
de cddigo abierto y libre escrito en Ruby, que permite construir aplicaciones
web flexibles y robustas rapidamente. Trata de combinar la simplicidad con la
posibilidad de desarrollar aplicaciones del mundo real escribiendo menos
cddigo que con otros frameworks y con un minimo de configuracion.

Sigue arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC), en la que el modelo
representa las tablas de la Base de Datos, migraciones (expresan cambios en las
Base de Datos) y observadores, la vista representa como se muestran los datos
de las clases del Controlador, en este caso, Rails utiliza Ruby Empotrado que
son basicamente fragmentos de cddigo HTML con algo de cddigo en Ruby, y las
clases del controlador responden a la interaccidon del usuario e invocan a la
I6gica de la aplicacidn, que a su vez manipula los datos de las clases del Modelo

y muestra los resultados usando las Vistas.
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5.1.4.2 Django

http://www.djangoproject.com

http://en.wikipedia.org/wiki/Django_%28web_framework%29

Django es un framework de desarrollo web de cédigo abierto y libre, escrito en
Python, que cumple en cierta medida la arquitectura Modelo Vista Controlador.
Django aparenta implementar el patron MVC, pero el controlador es llamado
vista (describe qué datos serdn presentados y no cdmo se veran los mismos) y la
vista template (describen como los datos son presentados).

La meta fundamental de Django es facilitar la creacion de sitios web complejos,
poniendo énfasis en el re-uso, la conectividad y extensibilidad de componentes,
el desarrollo rapido y el principio No te repitas (DRY, del inglés Don't Repeat
Yourself). Python es usado en todas las partes del framework, incluso en

configuraciones, archivos, y en los modelos de datos.

Caracteristicas:

e Una API de base de datos robusta.

e Un sistema incorporado de "vistas genéricas" que ahorra tener que
escribir la légica de ciertas tareas comunes.

e Un sistema extensible de plantillas basado en etiquetas, con
herencia de plantillas.

e Un despachador de URLs basado en expresiones regulares.

e Soporte de internacionalizacién, incluyendo traducciones
incorporadas de la interfaz de administracion.

e Documentacidn incorporada accesible a través de la aplicacién

administrativa.

5.1.4.3Tog

http://www.toghg.com/
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Tog es una nueva plataforma para la creacion de todo tipo de comunidades 2.0,
desde blogs hasta completas redes sociales, desarrollado integramente en
Espaiia.

Se trata de una plataforma escrita en Ruby on Rails de cédigo abierto, bajo
licencia MIT, completamente extensible, ya que con la incorporacién de plugins,
los portales creados con Tog adquirirdn todo tipo de funcionalidades sociales
segun vayan creciendo el nimero de plugins disponibles.

Permite afiadir caracteristicas de las redes sociales mediante diferentes médulos

(plugins) a una aplicacion Rails.

Extensiones: CMS, blogs (wordpress), fotos (flicker, Picassa), perfiles de usuario,
redes de amigos, noticias y periodismo social, quedadas, registro por invitacién
(tuenti), enlaces compartidos(del.icio.us), podcast, grupos tematicos, galardones,
videos (youtube), wiki, encuesta, boletin, ayudas online, multilenguaje,

mensajeria interna, pasarelas de pago, catdlogos online, etc.

Conexion servicios externos: Flicker, Wordpress, Youtube, Dailymotion, Vimeo,

Amazon.

Integracion: Apis Java, Mozilla: adonis y plugins, Widgets, open web.

5.1.5 Bases de Datos

5.1.5.1 Mysql

http://www.mysqgl.com/ http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos (manejar de manera clara,
sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se convertirdn en
informacién relevante para una organizacién) relacional (uso de relaciones),
multihilo (un hilo es basicamente una tarea que puede ser ejecutada en paralelo
con otra tarea) y multiusuario (permite proveer servicio y procesamiento a

multiples usuarios simultdneamente). Es un sistema de cédigo abierto.
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Caracteristicas:

e MySQL funciona sobre multiples plataformas.

e Seguridad: ofrece un sistema de contrasefas y privilegios seguro
mediante verificacion basada en el host y el trafico de contrasefias
esta cifrado al conectarse a un servidor.

e Soporta gran cantidad de datos.

e Amplio subconjunto del lenguaje SQL.

e Posibilidad de seleccidn de mecanismos de almacenamiento que
ofrecen diferente velocidad de operacién, soporte fisico, capacidad,
distribucién geografica, transacciones...

e Busqueda e indexacidon de campos de texto.

5.1.5.2 Mongodb

http://www.mongodb.org/
http://en.wikipedia.org/wiki/MongoDB

MongoDB es un sistema de base de datos multiplataforma NoSQL orientado a
documentos (cada registro o conjunto de datos se denomina documento),
desarrollado bajo el concepto de cédigo abierto. En vez de guardar los datos en tablas
como se hace en las base de datos relacionales, MongoDB guarda estructuras de datos
en documentos tipo JSON con un esquema dindmico (MongoDB llama ese formato
BSON), haciendo que la integracion de los datos en ciertas aplicaciones sea mas facil y

rapida.

Caracteristicas:
e Consultas AdHoc: MongoDB soporta la busqueda por campos, consultas de
rangos y expresiones regulares.
e Indexacién: cualquier campo del documento de MongoDB puede ser
indexado.

e Replicacion: MongoDB soporta el tipo de replicacién maestro esclavo.
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e Almacenamiento de archivos: MongoDB puede ser utilizado con un sistema
de archivos.
e Ejecucion de Javascript: MongoDB tiene la capacidad de hacer consultas

utilizando JavaScript.

5.1.5.3 Postgresql

http://www.postgresql.org/
http://en.wikipedia.org/wiki/PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional y con su
cddigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestion de bases de datos
de cddigo abierto mas potente del mercado y en sus ultimas versiones no tiene
nada que envidiarle a otras bases de datos comerciales.

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

PostgreSQL funciona muy bien con grandes cantidades de datos y una alta

concurrencia de usuarios accediendo a la vez a el sistema.

Caracteristicas:

e Esuna base de datos 100% ACID (Atomicidad, Consistencia,
Aislamiento y Durabilidad, caracteristicas necesarias para que una
serie de instrucciones puedan ser consideradas como una
transaccion).

e Integridad referencial.

e Copias de seguridad en caliente.

e Unicode.

e Juegos de caracteres internacionales.

e Miultiples métodos de autentificacion.

e Actualizacion in-situ integrada.
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e Completa documentacion.

e Disponible para Linux y UNIX en todas sus variantes y Windows
32/64bit.

e Funciones/procedimientos almacenados en numerosos lenguajes de
programacion.

e Numerosos tipos de datos y posibilidad de definir nuevos tipos.

e Soporta el almacenamiento de objetos binarios grandes (graficos,
videos, sonido, ...).

e APIs para programar en C/C++, Java, .Net, Perl, Python, Ruby, ODBC,

PHP, Lisp y muchos otros.

5.1.5.4 8¢qlite

http://www.sglite.org/ http://es.wikipedia.org/wiki/SQLite

SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con
ACID, contenida en una relativamente pequefia biblioteca escrita en C. SQLite es
un proyecto de dominio publico. A diferencia de los sistema de gestidn de bases
de datos cliente-servidor, el motor de SQLite no es un proceso independiente
con el que el programa principal se comunica, sino que la biblioteca SQLite se
enlaza con el programa pasando a ser parte integral del mismo. El programa
utiliza la funcionalidad de SQLite a través de llamadas simples a subrutinas y
funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base de datos, debido a que
las llamadas a funciones son mas eficientes que la comunicacién entre procesos.
El conjunto de la base de datos (definiciones, tablas, indices, y los propios datos)
es guardado como un solo fichero estandar en la maquina host. Este disefio
simple se logra bloqueando todo el fichero de base de datos al principio de cada

transaccion.

Caracteristicas:
e Las transacciones son atdmicas, coherentes, aisladas y durables

(ACID), incluso después de caidas del sistema y fallos de energia.
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¢ No es necesario configuracion o administracion alguna.

e Soporta bases de datos de tamano de terabytes y cadenas de
gigabytes.

e Mas rapido que el popular cliente / servidor de bases de motores
para la mayoria de las operaciones mas comunes.

e APl simpley facil de usar y de trasladar o instalar en diferentes
proyectos.

e Auténomo: sin dependencias externas.

e Multiplataforma: Unix (Linux, Mac OS X, Android, iOS) y Windows.
Facil de trasladar a otros sistemas.

e Viene con un independiente de linea de comandos de interfaz de
comandos (CLI) del cliente que se puede utilizar para administrar
bases de datos SQLite.

e Incorpora una CLI (Command-Line Interface) cliente que permite

administrar las bases de datos SQLite.

5.1.6 Tecnologia

5.1.6.1Api

= Google Search http://code.google.com/apis/websearch/

APl que permite a desarrolladores acceder a sus servicios de busqueda
desde sus propias aplicaciones utilizando los estandares SOAP y WSDL.
Google SOAP Search APl es un servicio Versién beta que permite a
desarrolladores buscar y manipular informacién de la web de una manera
rapida y sencilla. Los desarrolladores escriben programas que se conectan
de forma remota al servicio de Google via SOAP para el intercambio de
informacion.

Las funcionalidades de este servicio son: hacer consultas al indice de
Google el cual cuenta con billones de paginas web y recibir los resultados

en datos estructurados, acceder a la informacién de la cache de Google y
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chequear la correcta escritura de una palabra con las sugerencias ofrecidas
por Google.

Algo importante para destacar es que el servicio utiliza la misma sintaxis de
busqueda que el sitio Google.com, por lo tanto, los usuarios del servicio
podran realizar las busquedas de la misma forma en que lo harian en el

sitio de Google.

= Google News http://code.google.com/apis/newssearch/
Google Noticias es un agregador y buscador de noticias automatizado que
rastrea de forma constante la informacién de los principales medios de

comunicacién online.

= Bing http://www.bing.com/developers
Bing (anteriormente Live Search, Windows Live Search y MSN Search) es un
buscador web de Microsoft.
Ofrece otros servicios como traductor, imdagenes, noticias, health (salud),
shopping (compras), travel (viajes), videos, maps o twiter, que permite a
los usuarios buscar y recuperar informacion en tiempo real desde el

servicio de Twitter.

=  Yahoo http://developer.yahoo.com/

Motor de busqueda.

= Facebook http://developers.facebook.com/

Sitio web con redes sociales que conecta a millones de personas.

= Twitter http://apiwiki.twitter.com/w/page/22554648/FrontPage
Twitter es un servicio de microblogging, permite a sus usuarios enviar y

publicar mensajes breves, generalmente, sélo de texto, llamados tweets.

Youtube http://www.youtube.com/dev
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Se trata de un servicio de alojamiento de videos, un sitio web en el cual los
usuarios pueden subir y compartir videos.

= Flickr http://www.flickr.com/services/api/
Se trata de un servicio de alojamiento multimedia, un sitio web que
permite almacenar, ordenar, buscar, vender y compartir fotografias y

videos online.

5.1.6.2 Openweb

= QOpenlD http://openid.net/

OpenlD es un estandar de identificacién digital descentralizado, con el que
un usuario puede identificarse en una pdgina web a través de una URL (o
un XRI en la versidn actual) y puede ser verificado por cualquier servidor
gue soporte el protocolo.

En los sitios que soporten OpenlD, los usuarios no tienen que crearse una
nueva cuenta de usuario para obtener acceso. En su lugar, solo necesitan
disponer de un identificador creado en un servidor que verifique OpenlD,
llamado proveedor de identidad o IdP.

El proveedor de identidad puede confirmar la identificacion OpenID del

usuario a un sitio que soporte este sistema.

=  OAuth http://oauth.net/

OAuth es un protocolo abierto que permite autorizacidon segura de una API
de modo estandar y simple para aplicaciones de escritorio, méviles, y web.

Para desarrolladores de consumidores, OAuth es un método de interactuar
con y publicar datos protegidos. Para desarrolladores de proveedores de
servicio, OAuth proporciona a los usuarios un acceso a sus datos al mismo
tiempo que protege las credenciales de su cuenta. En otras palabras,
OAuth permite a un usuario del sitio A compartir su informacion en el sitio
A (proveedor de servicio) con el sitio B (llamado consumidor) sin compartir

toda su identidad.
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5.1.6.3 Intercambio de datos

= REST http://en.wikipedia.org/wiki/Representational_State_Transfer
La Transferencia de Estado Representacional (Representational State
Transfer) o REST es una técnica de arquitectura software para sistemas
hipermedia distribuidos como la World Wide Web.
En la actualidad, se usa para describir cualquier interfaz web simple que
utiliza XML y HTTP, sin las abstracciones adicionales de los protocolos
basados en patrones de intercambio de mensajes, como el protocolo de

servicios web SOAP.

Principios de arquitectura:

e Un protocolo cliente/servidor sin estado: cada mensaje HTTP
contiene toda la informacidn necesaria para comprender la
peticiéon. Como resultado, ni el cliente ni el servidor necesitan
recordar ningun estado de las comunicaciones entre mensajes.
Sin embargo, en la practica, muchas aplicaciones basadas en
HTTP utilizan cookies y otros mecanismos para mantener el
estado de la sesidn (algunas de estas practicas, como la
reescritura de URLs, no son permitidas por REST).

e Un conjunto de operaciones bien definidas que se aplican a
todos los recursos de informacion: HTTP en si define un
conjunto pequeiio de operaciones, las mas importantes son
POST, GET, PUT y DELETE.

e Una sintaxis universal para identificar los recursos. En un
sistema REST, cada recurso es direccionable Unicamente a
través de su URI.

e El uso de hipermedios, tanto para la informacion de la
aplicacion como para las transiciones de estado de la aplicacidn:
la representacion de este estado en un sistema REST son
tipicamente HTML o XML. Como resultado de esto, es posible

navegar de un recurso REST a muchos otros, simplemente
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siguiendo enlaces sin requerir el uso de registros u otra

infraestructura adicional.

= XML http://es.wikipedia.org/wiki/Xml

XML (eXtensible Markup Language), es un lenguaje de marcas desarrollado
por el W3C. Deriva del lenguaje SGML (Consiste en un sistema para la
organizacién y etiquetado de documentos) y permite definir la gramatica
de lenguajes especificos para estructurar documentos grandes. XML da
soporte a bases de datos, siendo util cudndo varias aplicaciones se deben
comunicar entre si o integrar informacion.

XML no sélo se aplica en Internet, sino que se propone como un estandar
para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes
plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de
calculo, etc.

XML permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la

informacién de una manera segura, fiable y facil.

Caracteristicas:

e Es extensible: Después de disefiado y puesto en marcha, es
posible extender XML anadiendo nuevas etiquetas.

e El analizador es un componente estandar, no es necesario crear
uno especifico para cada versidon de XML.

e Mejora la compatibilidad entre aplicaciones. Podemos
comunicar aplicaciones de distintas plataformas, sin que
importe el origen de los datos.

e Ofrece flexibilidad para estructurar documentos.

= JSON http://es.wikipedia.org/wiki/Json
JSON (JavaScript Object Notation) es un formato ligero para el intercambio
de datos. JSON es un subconjunto de la notacién literal de objetos de
JavaScript que no requiere el uso de XML. JSON es un formato de texto que

es completamente independiente del lenguaje pero utiliza convenciones
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gue son ampliamente conocidos por los programadores de la familia de
lenguajes ActionScript, C, C++, C#, ColdFusion, Common Lisp, Delphi, E,
Eiffel, Java, JavaScript, ML, Objective-C, Objective CAML, Perl, PHP, Python,
Rebol, Ruby, Lua y Visual FoxPro. Estas propiedades hacen que JSON sea un
lenguaje ideal para el intercambio de datos.

JSON esta constituido por dos estructuras:

e Una coleccién de pares de nombre/valor. En varios lenguajes
esto es conocido como un objeto, registro, estructura,
diccionario, tabla hash, lista de claves o un arreglo asociativo.

e Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes,
esto se implementa como arreglos, vectores, listas o

sequencias.

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de

programacion las soportan de una forma u otra.

= SOAP http://es.wikipedia.org/wiki/SOAP

SOAP (Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar que define
como dos objetos en diferentes procesos pueden comunicarse por medio
de intercambio de datos XML. SOAP fue creado por Microsoft, IBM y otros
y estd actualmente bajo el auspicio de la W3C. Es uno de los protocolos
utilizados en los servicios Web.

SOAP puede formar la capa base de una "pila de protocolo de web service",
ofreciendo un framework de mensajeria basica en la cual los web services
se puedan construir. Este protocolo basado en XML consiste de tres partes:
un sobre (envelope), el cual define qué hay en el mensaje y cémo
procesarlo; un conjunto de reglas de codificacién para expresar instancias
de tipos de datos; y una conversion para representar llamadas a
procedimientos y respuestas.

El protoco SOAP tiene tres caracteristicas principales:
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*  Extensibilidad (seguridad y WS-routing son extensiones aplicadas en
el desarrollo).
*  Neutralidad (SOAP puede ser utilizado sobre cualquier protocolo de
transporte como HTTP, SMTP, TCP o JMS).
* Independencia (SOAP permite cualquer modelo de programacion).
La arquitectura SOAP consiste de muchas capas de especificacion: para el
formato del mensaje, MEP (Message Exchange Patterns), subyacentes
enlaces de protocolo de transporte, modelo de procesamiento de
mensajes, y extensibilidad del protocolo. SOAP es el sucesor de XML-RPC, a
pesar de que toma el transporte y la neutralidad de la interaccién y el

envelope / header / body de otra parte (probablemente de WDDX).

= YAML http://es.wikipedia.org/wiki/YAML

YAML (Ain't Another Markup Language) es un formato de serializacién de
datos legible por humanos inspirado en lenguajes como XML, C, Python,
Perl, asi como el formato para correos electréonicos especificado por el RFC
2822.

YAML fue creado bajo la creencia de que todos los datos pueden ser
representados adecuadamente como combinaciones de listas, hashes
(mapeos) y datos escalares (valores simples). La sintaxis es relativamente
sencilla y fue disefiada teniendo en cuenta que fuera muy legible pero que
a la vez fuese facilmente mapeable a los tipos de datos mds comunes en la

mayoria de los lenguajes de alto nivel.

o Gema Rails

que detecta el pais a partir de una IP: GeolP http://geoip.rubyforge.org/

o Gema Rails
gue detecta el idioma a partir de un texto: Langtector

https://github.com/feedbackmine/language_detector
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5.1.7 Buscadores

o Google http://www.google.es
o Bing: www.bing.com

o Yahoo: www.yahoo.com

5.1.8 Servicios y redes sociales

o Facebook http://www.facebook.com
o Twitter http://www.twitter.com
o Youtube: www.youtube,com

o Flickr: www.Flickr.com

5.1.9 Herramientas de gestion y entornos de

trabajo

5.1.9.1 Lighthouse

http://lighthouseapp.com/

Herramienta que permite la comunicacién entre los diferentes miembros del
proyecto con el fin de aportar informacidon que puede ser relevante al proyecto
y que otros miembros del mismo puedan estar al corriente de la misma,

resolverla y comunicar la resolucion al resto de forma inmediata.

5.1.9.2 Google docs

http://docs.google.com

Google Docs es un conjunto de productos que permite crear distintos tipos de
documentos, trabajar en ellos con otros usuarios en tiempo real y almacenar
documentos y otros archivos. Todo online y gratuito. Permite acceder a
documentos y archivos desde cualquier ordenador, e incluso, hacer algunas

tareas sin necesidad de conexion a Internet.
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5.1.9.3 Dropbox

http://www.dropbox.com

Dropbox es un servicio de alojamiento de archivos multiplataforma en la nube, operado
por la compafia Dropbox. El servicio permite a los usuarios almacenar vy
sincronizar archivos en linea y entre computadoras y compartir archivos vy
carpetas con otros.1 Existen versiones gratuitas y de pago, cada una de las cuales
con opciones variadas.

El cliente de Dropbox permite a los usuarios dejar cualquier archivo en una
carpeta designada. Ese archivo es sincronizado en la nube y en todas las demas
computadoras del cliente de Dropbox.2 Los archivos en la carpeta de Dropbox
pueden entonces ser compartidos con otros usuarios de Dropbox o ser accedidos
desde la pagina Web de Dropbox. Asimismo, los usuarios pueden grabar archivos

manualmente por medio de un navegador web.

5.1.9.4 Idinet

IDINET es una herramienta de software, que conforma un completo Sistema de Gestion
de Proyectos e I|+D+i para Empresas, Centros Tecnoldgicos, Fundaciones vy
Administraciones, permitiendo a las organizaciones la estructura de su Gestion, tanto de
proyectos propios como contratados por clientes, de acuerdo a la norma UNE 166000
de Innovacién y los de la UNE-EN-ISO 9001 de Calidad, de una forma eficaz y eficiente,

optimizando el empleo de recursos y el aprovechamiento de los resultados.

5.1.9.5 Microsoft project

Microsoft Project Professional 2010 ofrece una forma potente y visualmente mejorada
de administrar una amplia gama de proyectos y de programas eficazmente. Esta
solucion proporciona las herramientas de planificacidon, administracién y colaboracién
empresarial, de personas y de equipos necesarias para cumplir con los plazos de entrega

cruciales o elegir los recursos adecuados para un equipo, entre otros objetivos.
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5.2 Tecnologia Usada Finalmente

A continuacién se detallan todas las tecnologias que se han tenido en cuenta para el
desarrollo del proyecto, las cuales se han agrupado en:
v" Sistema Operativo en los servidores
Lenguajes de programacion
Disefio
Frameworks
Bases de Datos
Tecnologia
Buscadores

Servicios y redes sociales

SN N N N N SR

Herramientas de gestion y entornos de trabajo

5.2.1 Sistema Operativo en los servidores

Debian

Red Hat es una distribucién potente y muy robusta orientada para empresas de cierto
tamafio con necesidades operativas importantes. Si bien Debian cumple también
dichas caracteristicas con creces, estd mas enfocada a usos mas discretos de
servidores. Proporciona un operativo seguro y fiable, y la garantia de no necesitar
tanto mantenimiento ni atenciones tales como reinicios o actualizaciones, como por
ejemplo Windows Server. Por ello, y por todo lo descrito anteriormente, hemos

seleccionado Debian como sistema operativo para nuestro servidor.

5.2.2 Lenguajes de programacion

Ruby

Es un lenguaje de scripts para una programacién orientada a objetos rapida y sencilla;
es un lenguaje de programacién interpretado, de muy alto nivel y orientado a objetos.

Lo tiene todo, y esta especialmente indicado para el desarrollo de aplicaciones web y
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aunqgue las opciones restantes son también muy validas, Ruby es la que mejor se

adecula a lo que estamos tratando de hacer.

5.2.3 Diseno

XHTML
CSS

Escogemos ambas tecnologias puesto que son complementarias para lograr un sitio

web dindmico, bien estructurado, usable y accesible.
5.2.4 Frameworks

RubyOnRails
Tog

RubyOnRails permite construir aplicaciones web robustas y flexibles utilizando Ruby, que es el
lenguaje seleccionado para llevar a cabo este proyecto, y Tog permite incorporar tecnologias

2.0 a las aplicaciones realizadas en RubiOnRails.

5.2.5 Bases de Datos

MySQl

MySql es el sistema de gestién de bases de datos mas adecuado para el proyecto que
nos ocupa de los valorados, ya que es radpido y seguro y permite llevar a cabo las tareas

necesarias para aquél.
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Capitulo 6. Estudio LOPD

Propuestas y recomendaciones de actuacidon dirigidas a los agentes intervinientes en

las redes sociales

6.1 Dirigidas a la industria

Redes sociales y plataformas colaborativas: La propuesta de recomendaciones de
cardcter general dirigida a este colectivo esta enfocada a la adecuacién de sus servicios
respecto de la normativa europea y nacional, al conocimiento de las implicaciones
juridico tecnoldgicas que conlleva la realizacién de determinadas practicas, a la
identificacidon del tipo de herramientas tecnoldgicas necesarias en sus servicios, y a

aumentar el grado de concienciacidén respecto de la necesidad de incrementar las

medidas de seguridad y proteccién de los usuarios.
6.1.1 Recomendaciones  tecnolégicas 'y  de
seguridad

1. Transparenciay facilidad de acceso a la informacién

Resulta fundamental que este tipo de plataformas expongan toda la
informacién relativa a sus servicios de forma clara y comprensible, de
manera que el lenguaje empleado en sus condiciones de uso y politicas de
privacidad sea absolutamente comprensible para cualquier tipo de usuario.
Es esencial que las redes sociales destaquen dentro de sus paginas de inicio
un apartado especifico destinado a informar a los usuarios.

Se recomienda la creacién de “microsites” con acceso directo desde la
pagina principal de la red social, en los que se exponga informacion

mediante “preguntas frecuentes” y contenidos multimedia.
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Es esencial que las redes sociales mantengan su politica de privacidad y
condiciones de uso sin cambios importantes y trascendentales para los

usuarios.

2. Garantizar a los usuarios el control absoluto del tratamiento de sus datos e
informacién publicada en la red poniendo a su disposicién el mayor nimero de
herramientas tecnoldgicas, encaminadas a hacer efectivos sus derechos de forma

automatica, sencilla y rapida.

3. Establecer, por defecto, estdndares de seguridad y privacidad, referidos a la no
indexacién por defecto de los datos personales o a la especial proteccién de los datos

sensibles.

4, Garantizar la seguridad tecnoldgica de la plataforma. En este sentido, es vital la
correcta eleccién por parte de la plataforma, de un prestador de servicios de Internet
(Internet Service Provider o ISP) que cuente con un elevado nivel de seguridad:

servidores seguros, centros de respaldo y accesos seguros, entre otras medidas.

5. Eliminacién de la informacion después de un tiempo prudencial sin que el

usuario haya entrado en la plataforma.

6. Respetar los derechos de acceso y cancelacién.

6.1.2 Recomendaciones en materia de formacion y
concienciaciéon
1. Desarrollo interno de espacios web dedicados a poner a disposicién de los

usuarios el maximo y mas claro nivel de informacién posible respecto al tratamiento
de datos personales, los sistemas publicitarios empleados en la plataforma, las
situaciones de riesgo a las que se pueden enfrentar derivadas del uso de este tipo de
servicios online, asi como de las implicaciones que pueden derivarse de la publicacién

de contenidos en la red social.
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2. Puesta a disposicion de los usuarios de informacion relativa a las medidas de
seguridad que la plataforma ha implementado para actuar en caso de que se produzca

la vulneracién de alguno de sus derechos.

3. Teniendo en cuenta que la gran mayoria de usuarios de las redes sociales
generalistas son menores de edad, resulta fundamental que las redes sociales y
plataformas colaborativas, junto con las autoridades publicas, asociaciones vy
organizaciones cuya finalidad sea la proteccién de este tipo de colectivos, lleven a cabo
iniciativas conjuntas encaminadas a fomentar la formacidn entre los menores y tutores
respecto a la seguridad de los usuarios, investigando las posibilidades tecnoldgicas

existentes para lograr la identificacion de la edad de los usuarios del servicio.

4. Programas de voluntariado dentro de la empresa para colaborar con las
instituciones escolares y centros de formacién con el fin de difundir la importancia de
la seguridad, asi como para informar sobre las principales recomendaciones a tener en

cuenta en el uso de este tipo de servicios.

6.1.3 Dirigidas a fabricantes y proveedores de
servicios de seguridad informatica

Los fabricantes y proveedores de seguridad deben tener en cuenta dos aspectos clave

para lograr el maximo nivel de seguridad:
la prevencion del fraude online, y
la investigacion y desarrollo en materia de seguridad tecnoldgica.
De esta forma, se recomienda que fomenten en el sector los siguientes aspectos:

1. Que las aplicaciones comercializadas entre las redes sociales y plataformas
colaborativas, asi como entre los usuarios, hayan sido desarrolladas, revisadas y
evaluadas conforme a estdndares de calidad y seguridad que garanticen que su

utilizacion es segura y respetuosa con los derechos de los usuarios.

2. El fomento de la interoperabilidad de sus sistemas de seguridad.
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3. Llegar a acuerdos con las autoridades nacionales e internacionales competentes
para el fomento de la formacidn y concienciacion de los usuarios respecto a la

importancia de la seguridad en Internet.
4. Realizacion de programas de formacion.
5. El desarrollo de parches de seguridad y actualizaciones.

6. El desarrollo de aplicaciones remotas que permitan el control pleno por parte de
los tutores de los contenidos y de las operaciones realizadas por los menores a través

de Internet.

7. El desarrollo de aplicaciones que permitan a las plataformas controlar la edad de

los usuarios que intentan acceder al servicio.

8. Incluir en la descripcién técnica de los productos de software destinados al
tratamiento de datos personales la descripcion técnica del nivel de seguridad, basico,
medio o alto que permitan alcanzar de acuerdo con el Reglamento de desarrollo de Ia

LOPD.

9. Se recomienda que los fabricantes de aplicaciones software de seguridad, junto
con las administraciones publicas competentes, fomenten el desarrollo de
herramientas encaminadas a reducir la recepcién de correos electrénicos no deseados

(spam) a través de redes sociales y plataformas semejantes.

6.1.4 Dirigidas a los prestadores de servicios de
acceso a Internet (ISP)

La propuesta de recomendaciones dirigidas a este colectivo incluye:

1. La creacion de plataformas de comunicacion fehaciente y segura con las Fuerzas

y Cuerpos de Seguridad del Estado, Ministerio Fiscal y Autoridades Judiciales.

2. El apoyo y asistencia plena a las Fuerzas y Cuerpos de Seguridad del Estado.
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3. Prestar informacién a todos los usuarios y clientes directos sobre las medidas de

seguridad que mantienen respecto al servicio concreto.

4. Atender inmediatamente las reclamaciones de bloqueo de servicios cuando se
reciban por cualquier método que deje constancia de la identidad del remitente y se

identifique de forma clara y concisa el emisor del mismo.

6.1.5 Dirigidas a las administraciones e
instituciones publicas

Como garantes de los derechos de los ciudadanos las recomendaciones que se

proponen a las autoridades se catalogan desde el:

Punto de vista normativo:

6.1.5.1 Proteccion de datos personales

1. Las autoridades competentes deben promover la elaboracidn de informes,

recomendaciones y dictamenes publicos.

2. Seguridad juridica global: que se fomente el establecimiento internacional, al

menos a nivel comunitario, de los principios normativos basicos.

3. Deberan instrumentarse y reforzarse las sanciones para aquellas plataformas o

usuarios que compartan u obtengan informacién de forma ilegal.

4. Se recomienda a las autoridades trabajar en favor de un derecho internacional
homogéneo en materia de proteccion de datos personales, honor, intimidad y propia

imagen.

6.1.5.2 Propiedad Intelectual

1. Fomentar, y en su caso disponer como obligatorio, que este tipo de plataformas
hagan publicas y destaquen con especial énfasis que dichos contenidos pasaran a ser

propiedad de la plataforma.
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2. Se recomienda que las autoridades competentes promocionen, desde el punto
de vista normativo, acuerdos directos entre la industria audiovisual y musical, y las

grandes plataformas de difusion de contenidos.

3. Se recomienda la obligacién de todo prestador de servicios de la Sociedad de la
Informacién a que dispongan de medios automatizados, gratuitos, sencillos y eficaces
para que los titulares de obras de propiedad intelectual puedan denunciar la retirada

de contenidos.

4.  Que se garantice la justa remuneracién de los titulares de los derechos.

6.1.5.3 Consumidoresy Usuarios

1. Se recomienda al legislador que se delimite claramente qué autoridad es

competente para atender las reclamaciones de los consumidores o usuarios.

2. Promover mecanismos eficaces y eficientes respecto a la posibilidad de bloquear

el acceso a la plataforma online.

6.1.6 Punto de vista ejecutivo y administrativo

1. Formacion especifica en Derecho Tecnoldgico destinada a jueces, magistrados,

forenses, fiscales y secretarios judiciales.

2. Dotar a las brigadas tecnoldgicas de las Fuerzas y Cuerpos de seguridad del
Estado, tanto estatales y autondmicas, como internacionales, de herramientas
tecnolégicas que les permitan investigar, mantener la cadena de custodia de las
pruebas electrdnicas y bloquear situaciones que pudieran ser susceptibles de delitos

y/o perjudiciales para los usuarios de redes sociales.

3. Desarrollo y articulacidn de procedimientos judiciales rapidos.

6.1.7 Punto de vista formativo y divulgativo

1. Realizar campaiias de concienciacién sobre los riesgos de la difusion de datos

personales en las redes sociales.
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2. Llevar a cabo jornadas de formacién y programas de difusion relativos a la

seguridad.

3. Incluir en los planes oficiales de estudio el conocimiento de aspectos relacionados
con la seguridad de las tecnologias de la informacidon y la proteccion de datos

personales fomentando la formacién especifica en este campo.

4. Llevar a cabo acciones de sensibilizacion y fomento de la seguridad en Internet a

través de los propios medios 2.0.

6.1.8 Dirigidas a los wusuarios y asociaciones.
Proteccion de datos personales, honor, intimidad y
propia imagen

1. Disponer de un perfil registrado en el que no se publique informacién excesiva

respecto a su vida personal y familiar.

2. Recurrir al uso de seuddénimos o nicks personales con los que operar a través de
Internet, de tal forma que el usuario unicamente sera conocido por su circulo de

contactos, que conocen el nick que emplea en Internet.

3. Prestar especial cuidado a la hora de publicar contenidos audiovisuales y graficos
en sus perfiles, dado que pueden estar poniendo en riesgo la privacidad e intimidad de

personas de su entorno.

4. Revisar y leer las condiciones generales de uso y la politica de privacidad que la

plataforma pone a su disposicién en sus sitios web.

5.  Configurar adecuadamente el grado de perfil de usuario en la red social.
6.  Aceptar como contacto Unicamente aquellas personas conocidas.

7. No publicar en el perfil de usuario informacién de contacto fisico.

8. A los usuarios de herramientas de microblogging, no publicar informacién

relativa a los lugares en que se encuentra en todo momento.
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6.1.9 Tecnolégicas y de seguridad

1. Emplear diferentes nombres de usuarios y contrasefas para entrar en las

distintas redes sociales de las que se sea miembro.

2. Utilizar contrasefas con una extensién minima de 8 caracteres, alfanuméricos y

con uso de mayusculas y minusculas.

3. Disponer en sus equipos de software antivirus instalado y debidamente

actualizado.

6.1.10 Proteccion de menores

6.1.9.1 Recomendaciones dirigidas a menores

1. No se deben revelar datos personales excesivos.

2.  Lectura de toda la informacién concerniente a la pagina web.

3. Si el usuario es menor de 14 anos, se necesita el consentimiento de padres y
tutores.
4. No deben comunicarse a terceros los nombres de usuarios y contrasefias, ni

compartirlos entre amigos o comparieros de clase.

6.1.9.2 Recomendaciones dirigidas a padres y tutores

1. Se debe mantener el ordenador en una zona comun de la casa o, en caso
contrario, se recomienda utilizar herramientas de monitorizacién que permitan
conocer las rutas de navegacién de los menores y que estos no puedan eliminar ni

desbloquear dichos contenidos.

2. Activar el control parental y las herramientas de control de la plataforma asi

como establecer el correo del padre o tutor como correo de contacto secundario.

3.  Asegurarse de que los controles de verificacion de la edad estan implementados.
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4.  Asegurar la correcta instalacion del bloqueador de contenidos.

5.  Concienciar e informar a los menores sobre aspectos relativos a la seguridad.

6.  Controlar el perfil de usuario del menor.

7. Asegurarse de que el menor solo accede a las pdginas recomendadas para su
edad.

8.  Asegurarse de que los menores no utilizan su nombre completo.
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Capitulo 7. Planificacion y

presupuesto

7.1 Planificacion

El desarrollo del Trabajo Fin de Master se ha dividido en dos fases. La primera,
desarrollada durante el periodo Julio-Septiembre de 2010, tenia como objetivo el
desarrollo al estudio y desarrollo de las fases iniciales del proyecto. Este periodo
engloba el estudio y andlisis de las posibilidades existentes a la hora de desarrollar un
proyecto de esta naturaleza. Se desarrolla en definitiva, la definicion del proyecto. Para
llevar a cabo estas tareas, se utiliza una metodologia RUP (Rational Unified Process).

Esta metodologia de desarrollo se divide en cuatro fases:

e Inicio: En esta fase se define el alcance del proyecto con el cliente. Se
identifican los riegos y se realiza un disefio general de la arquitectura. Se
definen también las fases e iteraciones posteriores.

e Elaboracidn: Se desarrolla una solucién preliminar del proyecto.

e Desarrollo: En esta fase se cierra la lista de funcionalidades que ofrece el
sistema. Se indicaran los cambios realizados sobre las evaluaciones y se
estudian posibles mejoras del proyecto.

e Cierre o transicidn: se pone en funcionamiento el prototipo y se comienza

el periodo de pruebas y mejoras posibles.

Una vez finalizada esta fase 1 del proyecto, en el periodo comprendido entre Enero y
Mayo de 2012, se llevardn a cabo una serie de estudios de posibles mejoras y
ampliaciones de la herramienta construida (Septiembre 2010-Enero 2011), y para

llevar a cabo el desarrollo de esta fase, se ha utilizado una metodologia SCRUM.

Esta metodologia consiste en la elaboracién de una lista de tareas por desarrollar, que
se asignardn a cada miembro del equipo, y posteriormente se realizaran reuniones

periddicas en las que se estudiarda cédmo van evolucionando estas o si ya han sido
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finalizadas. Las tareas finalizadas pasaran a la bateria de “Finalizadas”, y se iran

afiadiendo nuevas tareas de las que estdn en nuestra lista BackLog (listado de tareas

por hacer).

En este caso en la planificacién se indican Unicamente las tareas realizadas por el

alumno.

7.1.1

Resumen de la planificacion del proyecto

Nombre de la planificacion Landing Social Media Center:
Investigaciéon, andlisis y disefio del
prototipo

Numero de tareas 48

Duracién de la tarea mayor 50 dias

Duracidn de la tarea menor 1 dia

Tareas criticas 3

Numero maximo de tareas criticas | 2

simultaneas

Presupuesto total 17382€

Duracién total del proyecto 139

Numero de recursos totales 4

Numero de hitos 3

Numero de entregables 3
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7.1.1.1 Recursos necesarios

Analista Recurso personal

Estudiar y describir el problema y estudio

de una posible solucion.

Consultor Recurso personal

Profesional experto en un campo.
Proporciona asesoramiento para el

desarrollo del proyecto.

Desarrollador Recurso personal

Lleva a cabo la parte practica del proyecto.

Jefe de proyecto Recurso personal

Encargado de supervisar y dirigir la
planificacion, desarrollo y control del

proyecto.

Portatil Recurso material

Este recurso es necesario para el
desarrollo de todos los dambitos del

proyecto.

Conexion a internet Recurso material

Este recurso es necesario para el
desarrollo de todos los dambitos del

proyecto.
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7.1.2 Diagrama de Gantt

A continuacién se muestra el Diagrama de Gantt del desarrollo del proyecto. Debido al amplio periodo que abarca, se mostrara dividida en las dos fases el

diagrama para poder ofrecer una visualizacién clara del mismo.

7.1.2.1]ulio-septiembre 2010

1] Nombre de tarea |z| Duramlil Comienzo E‘ Fin E Predecesnratl = i [ogsin oot I
59[s8|[sT7[56[S55[s4[53[52[s1[s1[s2[s3[s4 8556 [sT[se][568[s10]5
1 = 1. Estudio inicial 43 dias jue 150710 lun 13/09/10 LA -
2 | + 1.1, Definicion del sistema 5 dias jue 15/07M10 mié 21/07/10
6 | 1.2. Determinacion de posibles origenes de contenidos & dias jue 2207M0 jue 2%07M0 2 E
7T | = 1.3. Estado del arte 4 dias jue 05/08M0 mar 10/08/10 =
v 1.3.1. Estudio de alternativas 4 dias jue 0570810 mar 10/08M0 =
v 1.4, Normativa internacional 2 dias mi& 11/08¢10 jue 12/08M10 B8
10 | 1.5. Estudio de Ios erigenes de contenidos (Plataformas sociales) 17 dias vie 13108110 lun 06/09/10 =
11 | 1.6. Funcienalidad de explotacion de contenidos 5 dias mar 07/09/10 lun 13/09/10 =
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7.1.2.2 Enero- junio 2011
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7.1.3 Desglose de tiempos por tareas
o [Horesetmads [HorasReslr |

Estudio inicial 300 344
Definicion del sistema 45 40
Definicidn inicial 16 16
Alcance inicial 20 16
Andlisis inicial 20 24
Determinacion de posibles origenes de contenidos 50 48
Estado del arte 32 32
Estudio de alternativas 32 32
Normativa internacional 15 16
Estudio de los origenes de contenidos (Plataformas

150 136
sociales)
Funcionalidad de explotacién de contenidos 40 40
Desarrollo de nuevas alternativas 550 608
Buscardor 30 32
Backend Playlist 40 40
Gestion automatica de contenidos 16 16
Lenguaje pais 8 8
Planificador y robot 40 40
Facebook 100 128
Soporte comercial 15 16
API 50 56
FBML y novedades de programacion 24 24
Formacidn, integracion app facebook 32 32
Twitter 90 96
API 40 48
Roadmap 8 8
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Identificador RT 10 24
Heatmap Twitter 8 8
Exportar timeline 8 8
Aplicaciones ubicuidad 100 112
Foursquare 50 56
Facebook places 24 24
Google Latitude/Places 32 32
Adaptacion dispositivos moviles 30 40
Estudio de adaptacién 24 24
Pruebas 10 16
Elaboracién plan de pruebas 85 96
Sistemas 8 8
Volumen 8 16
Concurrencia 8 16
Fiabilidad 8 16
Rendimiento 8 8
Acceso 8 16
Indexacion 8 8
Administracion 8 8
Pruebas realizadas 32 32
Sistema 16 16
Dispoistivos moviles 16 16
Documentacion 100 160
Total 400 504
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7.1.3.1 Tabla resumen

A continuacién se muestra una tabla resumen de las horas estimadas inicialmente en
el desarrollo del proyecto y el nimero de horas empleadas finalmente en el desarrollo

de las mismas.

Estudio inicial 344 300

Desarrollo de nuevas

608 550
alternativas

Documentacion 160 100

Porcentaje Estimado vs Porcentaje Real

10%

14%

i Estudio inicial

i Desarrollo de nuevas
alternativas

Documentacién

7.1.3.2 Restimen

A continuacidon se ofrece un resumen detallado del total de dias y horas reales

empleado en cada una de las tareas principales en las que se divide el proyecto.
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Porcentaje en dias

WTareal WTarea2 .« Tarea3

18. Distribucion de porcentajes de cada tarea respecto al total
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7.2 Presupuesto

A continuacion se detalla un presupuesto estimado del desarrollo del proyecto

realizado.

Introduccidn 450 €
Disefio 300 €15 4.500 €
Andlisis 526 €18 9.680 €
Pruebas 96 €12 1.152 €
Documentacion 160 €10 1.600 €
17.382 €
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Capitulo 8. Redes Sociales

Las redes sociales son espacios virtuales de interconexidon entre diferentes personas

relacionadas entre si por diferentes motivos, amistad, intereses comunes, etc.

A partir de mediados de la década del 2000 comienzan a emerger en internet paginas
web que definen esta interaccién entre individuos, siendo al principio estas una forma
de comunicacion entre amigos y familiares y que posteriormente ha ido evolucionando
para suponer una herramienta indispensable, no solo de comunicacion sino también

de marketing.

8.1.1.1 Historia

El término red social surge de la necesidad de considerar constantemente vinculos y
lazos externos a los familiares y amigos, a través de los vinculos residenciales o
pertenecientes a una comunidad con intereses afines, por lo tanto permiten crear

relaciones personales de cualquier tipo.

Surge a partir de la implicacidon sociedad/usuarios, y de ésta manera, permite una

conexidn de eventos facil, cdmoda y rapida.

A lo largo de la historia, las redes sociales han sido fruto de muchos y muy diversos
estudios acerca de su estructura. Una de las mas extendidas es la Teoria de los 6
Grados de Separacion o Six Degrees of Separation, que afirma que cada persona del
planeta esta separada de cualquier otra por a través de una cadena de personas, que
no estard compuesta por mas de 5 usuarios. Este concepto estd basado en que el
nimero de conocidos que tiene cualquier persona crece exponencialmente,

permitiendo asi la intercomunicacién entre cualquier miembro de la red.
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Figura 15. Representacion grdfica de la Teoria de los 6 grados de separacion

The Nation Network fue la encargada de disefiar de forma efectiva como la

comunicacion a través del ordenador debia ser desarrollada para interaccionar.

Al principio, los sitios con fines sociales se centraban principalmente en la creacién y
establecimiento de vinculos sociales escolares, centrandose sobretodo en uniones
indirectas. A medida que fueron avanzando, el usuario fue cobrando mas importancia

sobre el contenido y la conectividad.

Un punto de inflexién en la historia de las redes sociales fue en 2005, cuando MySpace
superd en visitas a Google en cuanto a trafico virtual, y posteriormente seria Facebook
en 2007, quién comenzd entonces a permitir desarrollos externos y la creacion y unién
de aplicaciones externas estableciendo el modelo que en la actualidad poseen la gran
mayoria de las redes existentes. Se trataba de espacios virtuales que permitian a las
personas conectar con sus amigos, realizar nuevas amistades, compartir contenidos e

interactuar de forma rapida y cémoda en casi cualquier ambito.

Las redes sociales comenzaron a aparecer como componentes de estrategia de
negocios en internet a partir de marzo de 2005. En la actualidad se calcula que existen

mas de 200 sitios que utilizan este modelo.

A lo largo de la trayectoria histérica de las redes sociales online, han sido muchos los

expertos que han estudiado e investigado el impacto de estas en la sociedad. A través
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de los numerosos articulos dedicados a este medio, las cuestiones mas estudiadas han

sido: identidad, privacidad, aprendizaje, capital social y uso adolescente.

8.1.1.2 Uso comercial

Debido al bajo coste que supone la utilizaciéon de los recursos ofrecidos por las redes
sociales, estas suponen una gran herramienta de difusién para emprendedores vy

pequefias empresas.

Su uso por parte de éstas estd destinado a la gestién de las relaciones con clientes para
empresas que ofrecen productos y servicios, también como medio de publicidad
mediante banners y otros anuncios. Es importante tener en cuenta que, dado que las
empresas interactian a nivel mundial, esta es una forma facil de mantener las

relaciones con personas de cualquier punto del mundo.

A la hora de llevar a la préctica en el campo de los negocios, es muy importante tener
en cuenta el fin social en el que basan su existencia ya que, si aparecen intentos de
hacer ventas sin tener en cuenta el origen social de éstas, llevara a la desconfianza de
los usuarios y les dara pie a eliminarlas por incumplimiento de este principio. También
es importante saber que se puede ampliar la confianza depositada por el usuario y el
interés del mismo y asi captar su atencién, aplicando entonces la estrategia de

marketing online.
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8.1.2 Red

8.1.2.1 Estado del Arte

Las redes sociales aparecen a finales de primera década del siglo XXI. A pesar de la
presencia de estas en internet, no fue hasta 2007-2008 cuando estas comenzaron a ser

mas populares y conocidas entre los usuarios.

Durante los afios 2009-2010 las redes van haciéndose un importante hueco en la
sociedad y pasando a formar parte de uno de los medios mas conocidos y utilizados

por los internautas.

Alo largo de los afios y desde su aparicion las redes sociales han evolucionado y se han
ido transformando y adaptando a las necesidades de los usuarios. A lo largo de todo
este tiempo, han ido surgiendo redes centralizadas y ofreciendo a facilidades y
adaptaciones para dispositivos moviles y tablets, asi como la aparicién de gran nimero

de utilidades demandadas por los usuarios.

Al principio, eran las herramientas de mensajeria instantanea supusieron un ‘boom’ en
la sociedad, permitiendo una rdpida, econdmica y cdmoda interconexién entre los
internautas y suponiendo un gran cambio y avance en la comunicacion. La aplicacién
‘Messenger’ supuso en su momento la gran protagonista de la comunicacién online,
gue actualmente ha sido desplazada a un segundo plano para dejar paso a la red social
mas protagonista del momento, Facebook, que a medida que ha ido pasando el
tiempo, no solo ha crecido en el nimero de usuarios, sino que ha ido ampliando las
posibilidades que ofrece para la comunicacién incluyendo mensajes privados y chat,
gue permiten una rdpida interconexiéon y que han ido poco a poco dejando atras los

programas de mensajeria instantanea.

Actualmente las redes sociales mds utilizadas son Facebook y Twitter, mientras que
algunas que supusieron las grandes precursoras de las redes sociales han ido
perdiendo usuarios y quedando olvidadas, como son MySpace, Fotolog, Badoo, por

ejemplo.
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Dentro de las redes sociales podemos diferenciar las que son de interés y uso general y

las que estan destinadas a tematicas concretas: deportes, musica, profesionales.

Las ventajas que nos ofrecen las redes sociales son diversas, pero destacan y captan la
atencidén de los usuarios y mejoran la comunicacién acciones como las interconexiones
entre las diferentes redes sociales, las interactuaciones entre usuarios y las

innovaciones que se van afadiendo basandose en las demandas de los usuarios.

Pero no todo son ventajas, a pesar del gran éxito de este medio, su época de maximo
apogeo es posible que ya haya desaparecido. Gran numero de usuarios ha ido
abandonando las redes a las que pertenecia o que utilizada, por falta de uso o por

haber ido cayendo en desuso.

Para terminar podremos mencionar un tema importante équé futuro le esperan alas
redes sociales? Debemos tener en cuenta que debido a la masificacién que esta
comenzando a existir y la gran diversidad que existe de las mismas, no se creardn mas
redes sociales, ya que el mercado podriamos decir que esta cubierto y no nos
proporcionarian grandes posibilidades de éxito. Pero no desapareceran a menos que
se innove de manera estrepitosa, debido a la comodidad que ofrece de forma gratuita
y que permite una sociabilidad que permite informar, mantenerse informado e
interactuar y comunicar dentro de los diferentes campos de una forma rédpida y

cémoda.
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8.2 Sondeo De Plataformas Sociales

8.2.1 Introduccién

Para comenzar el sondeo y valoracidn de las diferentes redes sociales, analizaremos la
evolucién que han ido sufriendo estas a lo largo de los ultimos afos, desde su
emergencia hasta la actualidad. Analizaremos por tanto cuales han ido cayendo en
desuso con el paso del tiempo y cuales han ido incrementando sus usuarios de manera
vertiginosa. Esta tarea nos servird como orientacion para seleccionar en algunos casos
gué redes sociales son mas convenientes y adecuadas para utilizar en nuestra

herramienta por su mayor nimero de usuarios.

A continuacion se mostrard como el uso de las redes sociales se ha ido incrementando
desde el aflo 2008, asi como ha ido aumentando la interactuacién de los usuarios con
estas a través de la tecnologia mévil. Como bien se puede observar en la grafica, el

crecimiento en los dos campos es mas que evidente.

Figura 16. Tabla de porcentajes de uso de redes sociales
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Figura 17. Grdfica representa uso de las redes sociales

A fin de descartar aquellas redes sociales que con el paso del tiempo han ido

guedando poco a poco obsoletas, se obtienen los siguientes resultados:

2008 13% 12% 1% 15% 19% 6% 11% 30% |4%

2009 64% 33% 9% 14% 11% 9% 68% 5% 27% |4%

2010 78% 35% 14% 13% 10% 7% 59% 3% 29% 3%

2011 85% 36% 32% 21% 6% 8% 57% 3% 28% |2%
Figura 18. Tabla de porcentajes de uso de las diferentes redes sociales
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Figura 19. Grdfico representativo de los porcentajes de uso de las redes

Como bien se observa en la gréfica, algunas de ellas siempre han tenido un bajo
porcentaje de usuarios, por lo tanto son algunas de las que descartamos como posibles
fuentes de informacién. Por otra parte, el éxito de otras es mds que evidente.
Facebook es la clara vencedora, incrementando el niumero de usuarios de un 13% a un

85% de la poblacion en tan solo 4 afios.

Algunas de estas redes sociales se descartaran directamente debido a su naturaleza,
no relacionada con la de la herramienta y que no podria aportar datos de interés para
la misma. Otras por su evidente bajo indice de usuarios, ya que no es el fin que se esta
persiguiendo. Por ultimo, algunas como Flickr, a pesar de no contar con unos indices

muy elevados de usuarios, se despunta como la mas reconocida de su naturaleza.

Muchas redes sociales de las anteriormente citadas cuentan con gran numero de
usuarios. Muchos de ellos utilizan regularmente las mismas, pero existe un gran
numero de usuarios que siguen manteniendo sus cuentas activas a pesar de no utilizar

la red.

A continuacidén se detallan algunos de estos datos:
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Figura 20. Tabla con los porcentajes de usuarios en activo y cuales en desuso o

abandono
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Figura 21. Grdfica con los porcentajes de usuarios en activo y cuales en desuso o

abandono

Esta grafica muestra claramente cuales son las principales redes sociales con mas

actividad y popularidad entre los usuarios.

8.2.2 Sondeo preliminar

8.2.2.1 Youtube

Se trata de un sitio web dedicado principalmente a compartir y a la
visualizacién de videos de temadtica general subidos por los usuarios.
Cuenta con gran popularidad entre los usuarios de la red, debido a su

facilidad de uso, tanto para la publicacién, busqueda o cualquier otra

accion.

You i1

Broadcast Yoursaif
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8.2.2.1.1 Impacto social

YouTube ha supuesto desde su aparicion un gran impacto social, un punto de
publicacidon de todo lo que sucedia en el mundo. Tal ha sido su propagacion y
popularidad, que han sido gran nimero de politicos y famosos los que lo han utilizado
con fines publicitarios y politicos a fin de llegar mas a los usuarios, mostrando de este

modo una cercania a ellos.

Al mismo tiempo ha permitido a grandes talentos desconocidos saltar a la fama

suponiendo en algunos casos un gran fenémeno mundial.

YouTube ha habilitado una herramienta que permite denunciar aquellos videos que
incumplen los términos y condiciones de uso mediante la publicaciéon de videos de
distinta indole (pornografia, xenofobia, violencia...). Los usuarios pueden enviar una
solicitud de revisidn de los videos que consideren que deban ser evaluados con el fin
de retirarlos si estos rompen la prohibicién de alojar material que promueva el odio

racial y el discurso de incitacidn al odio.

8.2.2.1.2 Estadisticas de uso

Las estadisticas indican los siguientes datos:

- 490 millones de usuarios

- 700000 millones de videos

- 13 millones de horas publicadas en videos
- 850000 millones de minutos subidos al dia

- 1900 millones de videos vistos cada dia.

8.2.2.1.3 Localizacion

Youtube tiene una interfaz disponible en 25 paises y esta disponible en 54 idiomas

distintos.

8.2.2.1.4 Caracteristicas

Todos los videos estan definidos o agrupados por diferentes campos.
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- Tag: etiquetas que mediante palabras describen el contenido de un video

- Categoria: categoria que describe el video

- Canal: grupo de videos que pertenecen a un determinado grupo, organizacidn,
empresa..Simula como si de un canal de television se tratase.

- Usuario: Usuario que sube el video, es similar al canal, pero resaltando el nivel
personal e individual.

- Titulo: El titulo que describe el video.
8.2.2.1.5 Abierta/Cerrada

Se trata de un sitio abierto, cualquier persona aunque no esté registrada puede tener
acceso a los videos publicados. Solo algunos de ellos exigen estar registrado para
poder visualizarlo, al igual que ocurre con otros videos que, por peticién del propio

usuario que lo publica, estan solo disponibles de una forma privada.
8.2.2.1.6 API

Este sitio posee una API abierta. A través de esta podemos obtener informacion y
realizar acciones a nivel mas bien bdsico, como podria ser embeber un video de
youtube en nuestro sitio web, o de un nivel mds avanzado, como por ejemplo obtener
datos e informacidn relativa al video, como podria ser el nimero de visitas, el usuario

que lo publicé, la fecha de publicacién, etc.

8.2.2.2 Dailymotion

Es un sitio web de publicacién de videos. Permite a los
usuarios publicar sus videos en HD, y todos los videos

compartidos a través de Daylimotion son al mismo tiempo ﬁ DOl|ym0hon

publicados en Google Videos.

Este sitio, esta especializado principalmente en la publicacidn de videos de usuarios
profesionales o semi-profesionales, evitando también publicaciones de shows

televisivos y videos con derechos de autor.
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8.2.2.2.1 Impacto Social

Dailymotion permite a los usuarios la publicacién de videos y el etiquetado de los

mismos, asi como la busqueda mediante canales, usuarios, grupos..

En 2007, Daylimotion firmé un contrato con la cadena de Tv Canal+, para la difusién de
series a través del sitio. Todos los videos de la cadena son mostrados en un canal del
sitio web que se encuentra encriptado evitando y salvaguardandolo contra la pirateria.
En solo un afio, habia incrementado sus beneficios en 10 millones de €, contando

solamente en Francia con una media de unos 8 millones de visitantes Unicos al mes.

Al afo siguiente, Dailymotion obtuvo el respaldo necesario para actualizar sus
servidores y comenzar a trabajar con videos de alta definicién. A finales de ese mismo

ano, la opcion HD, ya estaba disponible para los usuarios.

Ofrece la mejor tecnologia a los usuarios y creadores de contenido a través de videos
de alta calidad y HD. Posee un servicio online facil y rapido y filtra automaticamente el

material que infringe las normas de uso.

8.2.2.2.2 Estadisticas de uso

Las estadisticas de uso son las siguientes:

- 135 millones de visitantes Unicos al mes

- 1,8 billones de videos vistos alrededor del mundo

8.2.2.2.3 Localizacion

Dailymotion posée 34 versiones localizadas.

8.2.2.2.4 Caracteristicas

Los videos en Dailymotion ofrecen las siguientes caracteristicas o parametros:

- tags: etiquetas que identifican las principales caracteristicas del video
- gupos: grupo al que puede pertenecer un video
- usuarios: que pueden publicar, valorar o comentar un video

- descripcion: especifica un resumen sobre el video
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8.2.2.2.5 Abierta/Cerrada

Se trata de un sitio abierto, en el que serd necesario estar registrado para comentar,
valorar o publicar videos. Puede ser necesario el registro y logueo de los usuarios para

poder visualizar algun video por peticidén del usuario que lo publica.
8.2.2.2.6 API

Este sitio posee una APl abierta, que permite al usuario obtener informacién a
diferentes niveles. Bien a nivel principiante como puede ser embeber un video en
nuestro sitio web o a nivel mas profesional, profundizando mas en otro tipo de datos

como pueden ser visitas, usuarios, etc.

8.2.2.3 Megavideo

Se trata de un sitio web creado para compartir videos entre

usuarios. Fue creado principalmente con el objetivo de pasar M 1

‘ ’ H ,".
youtube’ a un segundo plano en el almacenamiento vy |
reproduccioén de video en internet. MEGAVILED

8.2.2.3.1 Impacto social

El sitio web aparecié en 2007 y supuso un gran fenédmeno social, sobretodo debido a
gue a diferencia de otros sitios web de almacenamiento y publicacién de videos no
tenia un limite de duracién de video, aunque si tenia un limite de tiempo de
visualizacién de 72 minutos (si no contamos con una cuenta Premium). Este sitio
supuso un gran fendmeno social, ya que al contener tal volumen de informacion, la
restriccion por los derechos de autor se saltan debido a la gran cantidad de videos
almacenados de diversa indole y que en algunos casos se violaban los derechos de
autor, ya que la moderacién de los mismos y la comprobacion de aquellos que
incumplen la privacidad supone una gran demora, lo que mantiene esos videos

durante un largo periodo de tiempo. Esto supuso una atraccién para gran numero de
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usuarios. Tal ha sido su popularidad que su supervivencia estaba basada en los fuertes

vinculos publicitarios que amortizaban los costes de mantenibilidad del sitio.

8.2.2.3.2 Estadisticas de uso

Megavideo tiene unas estadisticas de uso:

- 82.764.913 visitantes unicos

- 50,000,000 visitas diarias

- 180,000,000 usuarios registrados
- Datos almacenados: 25000 Tb

8.2.2.3.3 Localizacién

Este sitio web esta disponible en 20 localizaciones e idiomas diferentes.
8.2.2.3.4 Caracteristicas

Los contenidos de Megavideo almacenan la siguiente informacion:
Tags: etiquetas que describen el contenido del video

Titulo: Titulo del video

Usuario: Usuario que sube el video a la red

Cédigo: cddigo para embeberlo en nuestro sitio web

8.2.2.3.5 Abierta/Cerrada

Todos los usuarios de la red tienen acceso a los videos publicados en este sitio, a
excepcion de aquellos que por peticidn del propio usuario que lo publica se mantienen
como privados o abiertos a un determinado grupo de usuarios (por ejemplo, usuarios
con cuenta Premium). Por otro lado, solo los usuarios Premium tienen tiempo de
visualizacién de videos ilimitado, los que no pertenecen a ese grupo, es decir, estan
registrados como usuarios gratuitos o no estan registrados, tienen una limitacién de 72

minutos de video, que se reiniciara tras 30 minutos.
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8.2.2.3.6 API

Este sitio posee una API abierta que nos permite embeber en nuestro sitio web los

videos publicados en él.

8.2.2.4Vimeo

Es un sitio web destinado a la publicaciéon de videos. Este sitio
permite compartir, comentar y almacenar videos subidos por
los usuarios. Cualquier publicacién en esta red, debe haber
sido creada por el usuario que lo publica. Destaca por la alta tasa de bits y la resolucién

con la que cuentan sus videos.

8.2.2.4.1 Impacto Social

La comunidad de Vimeo es muy amplia, existen gran numero de usuarios, contando
con un elevado numero de usuarios amantes del cine, entre otros, y que se hacen
llamar a si mismos como “Vimeans”, para definir principalmente a los usuarios que

participan activamente en esta comunidad.

Vimeo no permite la publicacién de emisiones comerciales, tanto televisivas como
videos demostracion sobre videojuegos, pornografia, asi como prohibe la publicacion
de videos que no han sido creados por el propio usuario que lo publica. Gran nimero
de artistas han encontrado en esta red una forma de difusién de su trabajo, entre otras
razones porque ofrece una opcidén que permite la publicacién de videos en HD. Este

sitio web fue el primero en ofrecer este servicio a los usuarios.

Su medio de financiacion es mediante la publicidad que se muestra en el sitio,
evitandola siempre anterior a la reproduccién de un video, y pudiendo obviarla
mediante la obtencién de una cuenta Premium. Este sitio ofrece ademas la posibilidad
de aumentar el espacio de contenidos de una cuenta de usuario gratuita para ampliar

el almacenamiento y la publicacién.
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8.2.2.4.2 Estadisticas de uso

Numero de usuarios: 2 millones

Cada dia se publican una media de 13000 videos

8.2.2.4.3 Localizacion

Disponible unicamente en inglés.

8.2.2.4.4 Caracteristicas

Los videos contienen las siguientes caracteristicas:

- Tag: etiquetas que identifican las caracteristicas del video

- Titulo: Titulo identificativo del video

- Channels: Simulan como canales de television donde se publican los videos

- Groups: Grupos de discusién y publicacién de videos

- Categories: vista rapida de categorias para la localizacién de videos basandose

en este aspecto

8.2.2.4.5 Abierta/Cerrada

Se trata de un sitio web en el que no es necesario el registro para la visualizacién de
videos, pero si es necesario el registro para la publicacién de videos, asi como para

agregar comentarios o participar en grupos.

8.2.2.4.6 API

En este caso el uso de la APl estara determinado por el uso que le queramos dar. Si
nuestro objetivo es embeber un video en un sitio web o bien obtener informacion
basica de los usuarios (videos publicados, videos comentados, etc.), no sera necesario
estar registrado, mientras que para llevar a cabo funcionalidades de cardcter mas
avanzado(obtener videos, crear listas de reproduccién, afiadir titulo..) serd necesario

estar registrado.
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8.2.2.5Yahoo videos

Se trata de un sitio web de visualizacién y almacenamiento de videos.
Comenzd siendo un motor de busqueda de videos en internet y G!VIDEQ

posteriormente pasd a ser un sitio para compartir y visualizar videos.

8.2.2.5.1 Impacto Social

Aunque inicialmente el servicio fue creado con la finalidad de almacenar videos, en
2008 cambid su formato y comenzd a permitir a los usuarios la publicacion de los
mismos, asi como permitirles también comentarlos, anadirlos como favoritos, creacidn
de canales, listas de reproduccidon y mas funciones que permiten a los usuarios la
interactuacion con los videos de una forma comoda. Permite la subida de los videos en
diversidad de formatos (WMV, ASF, QT, MOD, MOV, MPG, 3GP, 3GP2 o AV), y los
transforma a frash para reproducirlos. Una gran ventaja que ofrece Yahoo!Videos
sobre otros sitios web de publicacidn de videos es que permite al usuario la descarga

de los videos.

8.2.2.5.2 Estadisticas de uso

8.2.2.5.3 Localizacion

Esta disponible en 16 localizaciones y en 7 idiomas diferentes.

8.2.2.5.4 Caracteristicas

Yahoo Videos cuenta con las siguientes caracteristicas identificativas de un video:

- Titulo: identificador descriptivo de un video

- Categoria: categoria a la que pertenece el video

- Tags: Etiquetas que se utilizan para, mediante palabras sueltas, localizar un
video.

- Usuario: puede subir videos, comentarlos, valorarlos.
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8.2.2.5.5 Abierta/Cerrada

Yahoo Videos esta abierto a todos los usuarios. La visualizacion de videos es publica,
mientras que el usuario debera estar registrado para llevar a cabo acciones como subir

videos, comentarlos o valorarlos.

8.2.2.5.6 API

La APl de Yahoo Videos nos permite sin necesidad de registrarnos la busqueda o
reproduccion de videos y busqueda. Para la publicacion, afnadir comentarios o eliminar

videos es necesario que el usuario esté registrado.

8.2.2.6 Twitter

Se trata de una red social cuya finalidad es la publicacién
de mensajes de texto plano, de no mas de 140 caracteres.
Los mensajes pueden carecer de un destinatario concreto tratdndose de una
publicacion que sera vista por todos los usuarios que nos siguen desde su perfil,

llamados “seguidores”.

8.2.2.6.1 Impacto Social

Desde su aparicion en 2006, Twitter ha supuesto todo un fendmeno social. Ha sido
utilizado para organizar protestas, y gran variedad de propdsitos. Se trata de uno de
los medios de difusion mas rapidos que existe. El nimero de usuarios se ha ido
incrementando exponencialmente y la forma de interactuar entre ellos se ha ido
haciendo poco a poco mas comun y conocida. Ha sido utilizado como reclamo de
grandes eventos. El uso de hashtags (etiquetas identificativas dentro de un mensaje)
ha llevado a las masas de gente unirse a comentar, por ejemplo, un programa de
televisidn, suponiendo esto un volumen mds que considerable de gente opinando

acerca del mismo tema simultdneamente.

Otra de las ventajas de twitter es la cantidad de aplicaciones que la soportan y
permiten su comunicacién, permitiendo asi que esta interactie con otras redes

sociales.
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8.2.2.6.2 Estadisticas

Algunas de las estadisticas de uso son las siguientes:

- 200 millones de usuarios
- 65 millones de twits (mensajes cortos) al dia

- 800000 peticiones de busquedas diarias.

8.2.2.6.3 Localizacion

Es multilenguaje.

8.2.2.6.4 Caracteristicas

Dentro de las caracteristicas de twitter, podemos destacar:

tweet: Mensaje corto que puede ser publico o privado, y al mismo tiempo puede estar

dirigido a una persona o ser impersonal, es decir, disponible para todos nuestros
seguidores.

- hashtag: etiqueta que engloba un dmbito o aspecto al que pertenece el mensaje que
publicamos.

- Usuario: usuario que publica mensajes, sigue o es seguido por otros perfiles

- Mensaje privado: se trata de un tweet personalizado y privado que se envia a un
usuario concreto.

- Seguidores: Son aquellos usuarios que siguen nuestro perfil, es decir, que ven cada una
de nuestras publicaciones. No se trata de una unidn reciproca.

- Seguidos: Son aquellas personas cuyos perfiles seguimos. No se trata de una relacién

reciproca.
8.2.2.6.5 Abierta/Cerrada

No es necesario el registro para la visualizacion de los mensajes de los usuarios, en
caso de que posean un perfil publico, pero si es necesaria para la interactuacién con

ellos o con la propia plataforma.
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8.2.2.6.6 API

Una parte de la APl esta abierta y permite obtener informacion de perfiles publicos,
pero nunca interactuar con ellos. Para agregar mensajes, borrar, etc. Sera necesario el
registro y logueo de los usuarios. Se trata de una APl muy completa con gran nimero

de opciones posibles y gran flexibilidad.

8.2.2.7 Google buzz

Se trata de una red social basada en microblogging

desarrollada por Google e integrada en su servicio de correo

electréonico. Permite la publicacidn de mensajes de texto GO&)glC bUZZ ‘

plano para la interactuacion con otros usuarios.
8.2.2.7.1 Impacto Social

El éxito de esta aplicacidn es bastante bajo, debido sobretodo a la escasa privacidad a
la que estdn expuestos sus usuarios. Todos los usuarios de gmail pueden compartir los
contenidos, ademds de con sus contactos seleccionados, con aquellos que intercambia
mayor numero de correos, siendo estos agregados directamente. Permite intercambiar
contenidos con Twitter, Picasa, Flickr..asi como la ubicacién en la que se encuentra el

usuario.
8.2.2.7.2 Estadisticas

No existen a ciencia cierta estadisticas de uso de esta red. Pero ha tenido un éxito
bastante bajo entre el publico, debido sobre todo al gran nimero de bugs y fallos que

presentaba desde un primer momento y sus escasos limites de privacidad, entre otros.
8.2.2.7.3 Localizacion

Disponible en casi todos los idiomas.

8.2.2.7.4 Caracteristicas

Autor: Es quien escribe el mensaje
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Enlaces: aquellos mensajes

Cadena de personas: grupo de personas en una lista o grupo que trata sobre algun

tema.

8.2.2.7.5 Abierta/Cerrada

8.2.2.7.6 API

8.2.2.8Identi.ca

Se trata de una red social basada en microblogging. Esta red permite
enviar mensajes, mas conocidos como ‘dents’, a otros usuarios o
publicarlos simplemente, en forma de texto plano, no superando
nunca los 140 caractéres. Se trata de una aplicacién de cddigo iden'l'i.ca

abierto.
8.2.2.8.1 Impacto Social

Identi.ca da la opcidn a los usuarios de plasmar la informacién en forma de texto plano
dentro de 140 caracteres. Una de las ventajas principales de esta aplicacion que no
ofrecen otras similares es que ofrece soporte XMPP (utilizado en mensajeria, basado
en xml, y muy sencillo de utilizar a la hora de desarrollar aplicaciones) o la creacién de
nubes de contenidos (‘tag clouds’ en este caso) personales. Ademds permite la

comunicacion y portabilidad con otros servicios.

8.2.2.8.2 Estadisticas

- Mas de 8000 usuarios registrados
- Durante sus primeras 24 horas de vida, recibié mas de 19000 actualizaciones

- Enlos 3 primeros meses recibié 1000000 de publicaciones.
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8.2.2.8.3 Localizacion
Esta disponible en 28 idiomas y 31 localizaciones diferentes.

8.2.2.8.4 Caracteristicas

8.2.2.9Flickr

Se trata de un sitio web destinado a la publicacién de videos -

e imagenes. Una de las principales caracteristicas y f I I c kr
atractivos que ofrece, es que ademas de exposicion publica

de las imagenes, sino también como archivo, permitiendo la organizacién de las

imagenes a gusto del propietario. Al mismo tiempo, permite la interaccién con otros

usuarios por medio de comentarios, valoraciones..
8.2.2.9.1 Impacto Social

Esta red, permitio desde sus comienzos la posibilidades de que los usuarios
embebiesen los contenidos en sus blogs, lo cual hizo que su popularidad y uso se
fuesen incrementando muy favorablemente.Cuenta con una versidon gratuita, que
aunque limita la actividad de los usuarios en cuanto subida y publicacion de imagenes,
si que le permite interactuar totalmente con la aplicacidn, es decir, comentar fotos o
videos, valorarlos, etiquetar..Su popularidad se debe principalmente a eso, cualquier
usuario puede organizar, almacenar y publicar sus imagenes a su gusto y ademas
puede recibir valoraciones y comentarios, asi como aportarlos a otros. Tiene unas
condiciones y normas de uso, como evitar la publicacién de contenidos que no sean de
nuestra propiedad o creacidn, no utilizarlo como escaparate de venta y otras, que son

las que favorecen el buen funcionamiento de esta red.

Comenzd siendo un sitio web dedicado a la publicacién de fotografias, pero
posteriormente pasé a permitir la subida de videos de baja calidad y duracién, para

posteriormente permitir videos de alta definicion.
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8.2.2.9.2 Estadisticas

- Cuenta con 50 millones de usuarios registrados
- Tiene alrededor de 80 millones de usuarios unicos

- Tiene alojadas 6 billones de imagenes

8.2.2.9.3 Localizacion

Estd disponible en 10 idiomas y localizaciones diferentes.

8.2.2.9.4 Caracteristicas

Tag: etiqueta de una imagen para ser localizada e identificada.

User: usuario que publica, comenta y valora imagenes publicadas

Titulo: titulo que representa una imagen

Album: agrupacion de imagenes etiquetadas bajo un mismo titulo

Camara: es posible indicar el modelo de cdmara con la que ha sido tomada la

fotografia.

8.2.2.9.5 Abierta/Cerrada

Se trata de una red abierta. Cualquier usuario puede visualizar las fotos y videos que
estdn etiquetados de forma publica. Para comentar y valorar cualquier item del sitio

serd necesario autenticarse.

8.2.2.9.6 API

La API de Flickr permite realizar una amplia gama de operaciones sobre la aplicacién.
Para algunas es necesario estar autenticado, mediante el sistema de autenticacion
OAuth. Algunas de las consultas que se pueden llevar a cabo sin una autenticacién son
la visualizacion de fotos, comentarios, o perfiles de usuario, mientras que para realizar
alguna operaciéon o peticién como puede ser la subida de una imagen, afadir un

comentario o una valoracidén a una imagen si es necesaria una autenticacion.
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8.2.2.10 Picassa

Se trata de un sitio web que se basa en la publicacién de imdagenes de forma
organizada, mediante la organizacion de dlbumes. Comenzé siendo una aplicacién de
escritorio, y posteriormente paso a ser una aplicacidon web. Permite a los usuarios subir
y buscar actualizaciones de imagenes que, automaticamente detecta y organiza en un

album identificado. Permite ademas la edicidn de imagenes.

8.2.2.10.1 Impacto Social

Al tratarse de una aplicacién disponible en versidn escritorio, hace que su uso sea
amplio, teniendo gran aceptacion en los dispositivos mdviles, ya que una de las
ventajas que ofrece es subir las imagenes directamente desde esos dispositivos,
organizdndolas en albumes. Ofrece la posibilidad a los usuarios de elegir la privacidad

de sus albumes, afiadir titulos a las imagenes, editarlas y comentarlas.

8.2.2.10.2 Estadisticas

N/A

8.2.2.10.3 Localizacion

Esta disponible en 13 idiomas y en 15 localizaciones diferentes.

8.2.2.10.4 Caracteristicas

Tag: etiqueta descriptiva que ayuda para la busqueda e identificacidon de la imagen
User: usuario que publica la imagen o video

Nombre: titulo de la imagen

Fecha: fecha de publicacién de la imagen

Camara: modelo de camara o dispositivo a través del que se ha publicado la imagen.
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8.2.2.10.5 Abierta/Cerrada

Se trata de una aplicacidn abierta en la que no hace falta estar registrado para la
visualizacién de las imagenes identificadas como publicas, mientras que para llevar a
cabo operaciones como carga, edicion o comentar imagenes es necesario estar

registrado.
8.2.2.10.6 API

Como se expone en el apartado anterior, la APl estd a disposicion de los usuarios para
las operaciones que deseen integrar en sus aplicaciones. Para la visualizaciéon de
imagenes de caracter publico, no sera necesario estar identificado, ya que se
mostraran las imagenes igualmente, mientras que para llevar a cabo creaciones de
albumes, o bien ediciones en titulos u otras caracteristicas, sera necesario el logueo

del usuario.

8.2.2.11 Facebook

Se trata de una red social que permite a los usuarios

interactuar de diferentes formas, bien mediante imdagenes, facebOOk

mensajes, eventos, grupos de estudio, trabajo, viaje, etc.

Permite ademas realizar aplicaciones para ella, como pueden ser por ejemplo juegos, y

es una forma muy eficiente de publicitar y divulgar informacion.

8.2.2.11.1 Impacto Social

Facebook nace como medio de comunicacién online de los estudiantes de una
universidad. Poco a poco se fue extendiendo y estudiantes de otras universidades
fueron uniéndose a la red y poco a poco se fue expandiendo hasta logra convertirse en
un fendmeno social sin precedentes. Las posibilidades que ofrece a los usuarios, tanto
a nivel personal como a nivel profesional, hacen que el volumen de usuarios aumente
a diario y suponga un medio de comunicacion a dia de hoy casi indispensable. A pesar
de los continuos rumores acerca del uso del contenido que se hace y las politicas de

privacidad, sigue siendo la red social mas utilizada en el mundo.
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8.2.2.11.2 Estadisticas

Tiene 900 millones de usuarios

Es la 22 pagina mas visitada del mundo
- 83 millones de fotografias se publican a diario

- Tiene mds de 500000 aplicaciones subidas

8.2.2.11.3 Localizacion

Esta disponible en 70 lenguajes diferentes.

8.2.2.11.4 Caracteristicas

Los usuarios pueden ser muy extensos, contando con gran numero de caracteristicas.
Cada usuario tiene sobretodo un identificador Unico numérico y una url asociada a su
perfil. Dentro de cada perfil, cada usuario puede aplicar una privacidad a diferentes
niveles, siendo esta totalmente publica o totalmente privada. Por otra parte, existe
una amplia gama de posibilidades en cuanto a la personalizacidon de nuestro perfil,
pudiendo aportar gran numero de datos, desde el colegio hasta la universidad, el lugar
donde trabajamos o hemos trabajado, la pareja, el lugar donde nacimos y el que

residimos actualmente, asi como nuestra fecha de nacimiento entre otros.

8.2.2.11.5 Abierta/Cerrada

Para interactuar a través de Facebook es necesario estar registrado, solo aquella
informacidn basica como es el id, el pais y el nombre del usuario estan disponibles sin

estar autentificado.

8.2.2.11.6 API

La API de Facebook, mas conocida como Graph Api, permite obtener gran numero de
datos e informacién acerca de los usuarios y pdaginas, pero es importante tener en
cuenta el nivel de privacidad que estos tienen, ya que delimitaran los datos que

gueramos obtener para las aplicaciones.
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8.2.2.12 Tuenti

Se trata de una red social espaiola

destinada principalmente a jovenes vy

comentarios e imdagenes, y posteriormente permitié compartir entradas (similares a los

adolescentes. Surgi®6 como medio para

poner en comun y compartir con amigos

blogs), videos, etc. Es una red cerrada, no es posible acceder a ningln tipo de
informacidn si el usuario no estd registrado. Por otra parte son los propios usuarios los

que eligen el nivel de privacidad de su perfil.

8.2.2.12.1 Impacto social

Se trata de un fendmeno social a nivel espafiol casi sin precedentes (sin tener en
cuenta Facebook). Para registrarse es necesario tener una invitacién y ser mayor de 14

anos.

8.2.2.12.2 Estadisticas

- Tiene mas de 13 millones de usuarios
- Sirven una media de 300000 millones de paginas al mes

- Cada semana se registran 8000 nuevos usuarios

8.2.2.12.3 Localizacion

Esta disponible en Espafiol, Euskera, Gallego, Catalan y Portugués.

8.2.2.12.4 Caracteristicas

Dependiendo del nivel de privacidad, cada usuario puede mostrar en su perfil:

- Mensajes en el tablén
- Imdagenes

- Perfil

- Datos “acerca de”

- Publicaciones

- Estados
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8.2.2.12.5 Abierta/Cerrada

Se trata de una red social cerrada.

8.2.2.12.6 API

N/A

8.2.2.13 Hi5

Se trata de una red social destinada a jovenes que en sus comienzos estaba
basada en la interactuacion de los usuarios a trevés de las publicaciones en
sus perfiles bien de forma textual o grafica. Actualmente, a pesar de ‘
mantener esos perfiles, esta red social ha ido evolucionando, centrando su

objetivo en los juegos sociales.
8.2.2.13.1 Impacto Social

Desde su aparicion contd con un voluminoso numero de usuarios, principalmente de
América Latina. Durante su trayectoria, y dado el rumbo tomado, con el objetivo a
destinarlo para desarrolladores de juegos para esta red asi como para los juegos

sociales, el numero de usuarios se ha ido decrementando.
8.2.2.13.2 Estadisticas

- 70 millones de usuarios registrados en 2007

Datos 2010:
2,7 millones de usuarios en EEUU

- 46,1 millones de usuarios a nivel mundial
8.2.2.13.3 Localizacion

Multilenguaje
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8.2.2.13.4 Caracteristicas

El perfil de cada usuario cuenta con las siguientes caracteristicas:

Lista de amigos: usuarios que interactlan con nosotros y participan en nuestro
perfil

- Estado: actualizacion del usuario escribiendo sus pensamientos o situaciones

- Imagenes: coleccidn de imagenes de un usuario

- Grupos: grupo de usuarios con intereses comunes en los que se interactua
8.2.2.13.5 Abierta/Cerrada

Se trata de una red privada en la que para acceder debes estar registrada. Solo se

podra ver el perfil preliminar de un usuario sin estar registrado.
8.2.2.13.6 API

N/A

8.2.2.14 Blogs

Se tratan de cuadernos o diarios donde se exponen ideas, acciones, sucesos, noticias,
experiencias, vivencias y cualquier otra informacién que su duefio desee publicar. Cada
publicacion puede contener informacion multimedia como pueden ser videos o

imagenes, y puede ser comentada por otros usuarios.

8.2.2.15 Conclusion final

Dados los resultados, y la popularidad y difusién de las estudiadas, se decide

profundizar en las siguientes:

Youtube

Flickr

Twitter

Facebook
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Estas redes son las que cuentan con mayor el mayor indice de popularidad dentro de
su dmbito . En un primer lugar se pretende estudiar estas redes, pero nunca

descartando la posibilidad de incorporar nuevas redes a nuestra aplicacion.
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8.3 Redes Sociales, Estudio Detallado

A continuacion se detallan las redes sociales por defecto que se incluirdn en la
herramienta. Tras haber realizado un estudio detallado de las mismas y la visualizacion
y pruebas de las posibilidades que estas nos ofrecen y que serdn utilizadas para

obtener los datos que queremos mostrar en la Landing.

Este estudio se encuentra detallado a continuacion. Debido a la extension y el amplio
abanico de posibilidades y el nimero de métodos que ofrecen las API’s, en este caso
sélo se especificaran las caracteristicas de aquellos que, tras haber estudiado los

existentes, nos interesan en algun caso para el desarrollo del proyecto.

8.3.1 Facebook

La red social Facebook permite la interaccién con los usuarios de diversas maneras,
permitiendo a los mismos la explotacién a través de las diferentes herramientas que

ofrece.
Dentro de esta red social podemos localizar 4 tipos de entidades caracteristicas:

- Perfiles de usuario: Cada usuario forma su perfil a través de su lista de amigos,
de intereses y de informacién acerca de si mismo, estableciendo la privacidad
gue él mismo desee. Este perfil le permitira interactuar con otros usuarios de la
red mediante el uso de grupos, aplicaciones, paginas, etc.

- Grupos: Esta forma de interaccién con el usuario, junto con las paginas, esta
teniendo actualmente su mayor desarrollo. En ellos se congregan gentes con
un interés comun, y donde pueden obtener informacién acerca del mismo,
pudiendo interactuar mediante foros de discusién.

- Paginas: Permiten a diferentes usuarios obtener informacién sobre un tema o
marca de interés, a diferencia de los grupos, no disponen de la posibilidad de
utilizar foro de discusidn, ya que su fin suele ser informar al usuario.

Existe un criterio de privacidad muy exhaustivo, con el fin de evitar la publicacién de

informacién inadecuada y para velar por los usuarios de la red, permitiendo a los
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usuarios mostrar la informacién que consideren oportuna acerca de si mismos,

castigando la suplantacion de identidades e intentando evitar posibles delitos.

WEIW Alba Sudrez Ferndndez | Mdster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo



Redes Sociales | “Landing Social Media Center: Investigacidn, analisis y disefio del prototipo”

8.3.1.1 Facebook places

Esta aplicacion permite a los usuarios compartir su ubicacién en cualquier momento.
Dicha informacion se publicara en Facebook tanto en el muro del usuario como en la

pagina de “Facebook places”.

Esta aplicacion permite etiquetar a amigos en el mismo punto donde nos
encontremos, requiriendo en caso de que el usuario no se encuentre registrado en
Facebook places, la autorizacién del mismo para hacer publica dicha informacién. Al
mismo tiempo nos ofrece la opcidn de aparecer en el listado llamado “Aqui y ahora”
gue permitird conocer a otros usuarios quién estd en el mismo lugar que ellos,

pudiendo siempre el usuario variar sus opciones de privacidad en éste caso.

Esta aplicacidon permitird la explotacion de actualizaciones de amigos, para conocer los

gue se encuentran cerca del punto donde acabamos de hacer nuestro check-in.

Entre las novedades que ofrece ésta aplicacidon, estdn las ofertas o promociones que
ofrecen algunos sitios, mediante la publicacién de nuestra ubicacién actual. Dentro de

este ultimo, existen cuatro variantes:

¢ Individuales: Son, como su propio nombre indica, para el usuario individual
¢ De amigos: Requieren que varios amigos sean etiquetados en la misma
e De lealtad: Visitar el establecimiento mas de una ocasién.

e Benéficas: Con fines benéficos.

8.3.1.2 Facebook plugins

Los Social Plugins de Facebook, nos permiten incorporar a nuestros sitios web algunas

aplicaciones ofrecidas por la plataforma que conectaran directamente con la misma.
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83.1.2.1.1 Social Plugins

Like Button

Permite al usuario afiadir a su sitio web éste botdn, asi sin necesidad de acceso
a la plataforma, se afiadira el sitio web en el que nos encontramos a sus gustos

o aficiones y aparecerd publicado entre su informacion.
Activity Feed

Se muestra en la propia web los comentarios que se realizan en un grupo o

perfil sin necesidad de acceso al mismo.
Recommendations

Muestra sitios relacionados con nuestra pdgina para poder afadir a los gustos o

aficiones de los usuarios.
Like Box

Permite al usuario afiadir a sus gustos la pagina en la que estd ademas de ver su

stream directamente en el sitio donde se encuentra.
Login Button

Permite al usuario loguearse desde el sitio web, asi como ver las fotos del perfil

de los amigos que también se han logueado desde ese sitio.
Registration

Permite a los usuarios registrarse en el sitio web a través de la informacién de

su perfil de Facebook.
Facepile

Muestra la lista de usuarios que se han registrado en el sitio a través del
“Registration Plugin” ademas de la gente que ha afiadido el sitio a sus gustos o

preferencias.
Comments
Permite a los usuarios comentar cualquier contenido del sitio.

Live Stream
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Permite compartir la actividad y comentarios en tiempo real, asi como

interactuar durante un evento.

8.3.1.3 Facebook pages

Facebook permite a cualquier usuario la creacidn de una pdgina dentro de su red
donde los usuarios podran dedicar, como si del perfil de una persona se tratase, un

espacio o pagina a su marca o empresa.

Estas pdaginas presentan la informacion como si se tratase del perfil de un usuario de
Facebook, estas pdginas tendran las mismas caracteristicas que cualquier perfil, e
incluso las mismas opciones de privacidad. Dentro de la misma se podran publicar
fotos, mensajes, se podrd aiadir y borrar informacidn. Los usuarios podran comentar,

firmar e interactuar a través de ella.

Al tratarse de un tipo de perfi, para pasar a formar parte de estas pdginas o para
agregarlas a nuestros intereses, lo Unico que debemos hacer es aifadirlas mediante la

opcidn “Me gusta”, que aparece en la parte superior de cada una de las paginas.

8.3.1.4 Facebook apps

Facebook permite a cualquier usuario el desarrollo de aplicaciones para su plataforma.
Al principio para desarrollar estas aplicaciones se utilizaba un lenguaje propio de la
plataforma llamado FBML (Facebook MarkUp Language), que requeria unos
conocimientos relativamente avanzados para llevar a cabo el desarrollo de
aplicaciones. Actualmente dicho lenguaje se encuentra en desuso, dejando paso al uso

de iFrames, lo que facilitara la creacion de aplicaciones a los usuarios.

A continuacion se detallan las caracteristicas que ofrecen estas dos opciones, asi como

las ventajas e inconvenientes que supone el uso de las mismas.
8.3.1.4.1 FBML

Para realizar aplicaciones en Facebook, hasta ahora la plataforma ha utilizado un

lenguaje propio llamado FBML (Facebook Markup Language), dicho lenguaje, en la
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actualidad obsoleto, era utilizado por usuarios (que podian tener un nivel bajo de

conocimientos de programacion) para desarrollar sus propias aplicaciones.

Estaba basado en un lenguaje de marcas, en el que podiamos integrar algunas

etiquetas de HTML, y que permitia un disefio poco personalizado de nuestras pdginas.

Actualmente, y tras la desaparicion de FBML, todas las paginas realizadas con este
lenguaje seguiran disponibles, teniendo la posibilidad de actualizarlas al nuevo

lenguaje utilizado iFrames.

A pesar de las ventajas del cambio a nivel tecnolégico, existen algunas desventajas a
nivel empresarial para aquellas compaiiias que ya tienen desarrollada su pagina en

FBML.

Una de las razones para eliminar el uso de FBML es que la plataforma desea centrarse
en el uso de su Graph API, SDK JavaScript o el protocolo OAuth 2.0, para los accesos a
usuarios, asi como el desarrollo de entornos estables y estandarizados, y aplicaciones
mas dindmicas. En algun caso, algunos de los tags imprescindibles utilizados en FBML

se mantendran para ser utilizados.

Las recomendaciones para el desarrollo actual de aplicaciones son:

- iFrames

- CSS

JavaScript

- Facebook Plugins

8.3.1.4.2 iFrames

In-line frames, es un marco o ventana que permite cargar en su interior una pagina
completa. Este lenguaje comienza a aparecer en sustitucion de otros, algunos sitios
como Youtube o Vimeo ya recogen los videos en éste formato para ser posteriormente

embebidos.
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A nivel de seguridad y segun los estudios realizados, algunos expertos indican que este

lenguaje implica un mayor riesgo y puede ser un buen acceso para malware

Ventajas:

Independencia de Facebook

Reduccion de la complicacion de incorporar una aplicacion desde otra

Se pueden usar facilmente otras plataformas

Inconvenientes:

Carga de contenidos mas lenta
8.3.1.4.3 FBML VS iFrames

8314311 FBML

Ventajas:

Mayor rapidez en la carga de controles

Ofrece al usuario un juego completo de controles

Menor dificultad de uso para los usuarios

Inconvenientes:

Dependencia de la plataforma Facebook

Solo permite el uso de HTML y FBML

Fuerza a una programacidén antinatural para algunas plataformas
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8.3.1.5 Api facebook

8.3.1.5.1 Descripcion

La APl de Facebook (Graph API) permite a los usuarios la obtencién de alguna
informacién importante para su reutilizacion. Graph APl presenta una vista simple y
consistente de la estructura interna de Facebook, representando los objetos (usuarios,

fotos, eventos, paginas, etc.) y las conexiones existentes entre ellos.

Cada objeto existente tiene un identificador Unico, y a través de el podremos acceder a

sus propiedades realizando una peticion.
8.3.1.5.2 Privacidad / Autorizacion

Para el uso de alguna informacidn privada de Facebook es necesaria la autorizacién del
duefio del perfil o del administrador del grupo o pdagina. Para solventar estos

problemas, existe un protocolo de autorizacién y autenticacién llamado “OAuth 2.0”.

OAuth 2.0 soporta dos formas diferentes de entrada, o bien desde el lado del cliente, o

desde el lado del servidor.

e Servidor:

Se utiliza cada vez que se llame a la Graph API del servidor.

o Cliente:

Se utilizard cada vez que se llame a la Graph API del cliente.
83.1.52.1

8.3.1.5.2.2 Flujo del servidor

Las autenticaciones de usuarios y aplicaciones estan controlados mediante el
redireccionamiento del usuario al cuadro de dialogo de OAuth, cuando se invoca este
didlogo, debemos loguearnos con el identificador que se genera al crear la aplicacién, y

una vez realizada la autenticacién nos devolvera a la url original.

Si el usuario ya esta logueado, se redirigira directamente tras comprobar la validez de

los datos.
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Por defecto se preguntara al usuario sobre la disponibilidad del contenido basico de la

aplicacion, en caso de requerir mas datos debera especificarse.
Existe una lista de posibles permisos requeridos para llevar a cabo la autenticacién.
Flujo del cliente

La autenticacion y autorizacién por parte del cliente es muy similar a la del servidor, la
Unica diferencia es que debemos especificar como parametro el tipo de respuesta que

vamos a darle.

Al igual que en el servidor, podremos personalizar los permisos requeridos para el
acceso, y una vez que se han cumplido todos los requisitos y se ha validado la

informacién, el usuario sera redireccionado a la url correspondiente.
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8.3.1.5.2.3 Usos

A continuacion se detallara todos los objetos existentes en la red de Facebook a

los cuales podremos acceder a través de la Graph API.

Album Un dlbum de fotos de un grupo/usuario/pagina
Application Una aplicacion registrada en Facebook
Checkin Un checkin realizado a través de FacebookPlaces
Comment Un comentario sobre cualquier objeto
Event Un evento de Facebook
FriendList Una lista de amigos
Group Un grupo de Facebook
Insights Estadisticas acerca de aplicaciones, paginas o domiios
Link Un enlace compartido
Message Un mensaje en el sistema unificado de mensajeria de Facebook
Note Una nota de Facebook
Page Una pagina de Facebook
Photo Una foto individual de un dlbum
Post Un comentario en el cuadro de actividad de un perfil
Status Message El estado de un usuario en su perfil
Una suscripcion a una aplicacion para objetener las
Subscription actualizaciones en tiempo real de un objeto de Facebook
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Thread El hilo de un mensaje
User El perfil de un usuario
Video Un video

A través de la Facebook API Graph, podremos también buscar, analizar,

borrar y publicar dentro de estos objetos.
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8.3.2 Flickr

Se trata de un sitio web destinado a compartir fotos y videos online con diferentes
fines. Su popularidad y su auge es debido a que no solo permite la pubicacion de
fotografias online, sino que también permite al usuario mantener sus imdagenes y
videos organizados, pudiendo compartirlos con el resto de usuarios de la comunidad,

también comentar las publicaciones de otros usuarios, etiquetar las fotografias..

Una de las ventajas que ofrece es que, a pesar de tener dos tipos de suscripciones,
gratuita y pro, cualquier usuario puede publicar sus fotografias en una resolucién
bastante buena, en la que se refleja la calidad de las fotografias (en la cuenta gratuita
siempre dentro de los limites de este tipo de cuenta). Actualmente los usuarios de

flickr también podran elegir si desean vender las fotos que han publicado.

Flickr tiene un buscador que permite a los usuario buscar las imagenes por fecha,

autor, tag, titulo.

Una cuenta gratuita ofrece al usuario una carga maxima de 100 mb mensuales,
limitando un maximo de fotografia de 10 mb, 2 videos de hasta 90 seg. Mientras que

en una cuenta Pro, estas limitaciones desaparecen con cargas ilimitadas mensuales.

Una de las principales razones del éxito que alberga esta red, no es solamente su
facilidad y comodidad a la hora de interactuar con las fotos y videos publicados, sino

también el cumplimiento de las normas de comportamiento y condiciones de uso.

8.3.2.1 Estadisticas

Algunos de los datos estadisticos mas relevantes de esta red son los siguientes:

- Existen mas de 50 millones de usuarios Unicos registrados
- Hay mas de 80 millones de usuarios Unicos

- Tiene mas de 6 billones de imagenes publicadas
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8.3.2.2 Flickr API

8.3.2.2.1 Resumen ejecutivo

A continuacidn se realiza un estudio de las posibilidades y ventajas que ofrece la API de

Flickr que permite el desarrollo de aplicaciones y servicios basados en esta red.
8.3.2.2.2 Introduccion

83.2.2.2.1 Caracteristicas de la API
- La autentificacion se hace a través del protocolo OAuth:

http://en.wikipedia.org/wiki/OAuth

- El formato de solicitud de la API se puede realizar de la siguiente manera:
o REST
o XML-RPC
o SOAP
- Larespuesta de la APl se puede devolver en los siguientes formatos:
o REST
o XML-RPC
o SOAP
o JSON
o PHP

8.3.2.2.2.2 Restriccionesy limites
El limite de uso de la API de flickr estd limitado a 3600 peticiones por clave registrada.

En caso de abuso, esta clave sera desactivada para evitar un abuso del sistema.

8.3.2.2.2.3 Tipologia de las aplicaciones
Dependiendo del tipo de consulta que se desee realizar, es necesaria la autenticaciéon
del usuario. Asi como llevar a cabo solicitudes como mostrar los resultados de

busqueda de las publicaciones de un usuario no es necesaria la identificacion, para
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otras como la publicacion de un comentario si. Seran aquellas mas simples, como la
especificada anteriormente las que permitiran a los usuarios la interactuacién sin

identificar con la API.

832224 API

8.3.2.2.2.4.1 Autenticacion

En primer lugar el usuario deberd obtener un token de solicitud, para esto debe usar la
clave de consumidor y que se utilizard para autenticar al usuario de la aplicacién
(posteriormente serd intercambiado por un token de acceso). Para obtener la
autorizacion del usuario (posterior a la obtencién del token de solicitud), que sera
qguien de permiso a la aplicacidn a acceder a los datos. Completada la autorizacién, se
redigird al usuario mediante oauth_callback especificado con el token de solicitud.
Finalmente, se intercambia el token de solicitud por el token de acceso. Una vez que el
usuario autorice la solicitud, se cambiara el token de solicitud por el de acceso, y este
debera guardarse para realizar las solicitudes que queramos realizar. Una vez obtenido
el token de acceso, se podran realizar solicitudes autenticadas con OAuth a la APl de

Flickr.

8.3.2.2.2.4.2 Consultas API
Los formatos de solicitud a la API de Flickr se pueden realizar mediante los formatos

REST, SOAP y XML-RPC.

- REST es el formato mas simple que podemos utilizar para este tipo de solicitudes,
utilizan llamadas GET HTTP y POST HTTP, y por lo tanto y de manera predeterminada,
la respuesta al usuario serd REST.

- SOAP se envian mediante XML con formato determinado que se publica en una URL.
Se deben indicar también mediante este mismo formato XML cada unos de los
elementos secundarios que se utilicen en la solicitud. La respuesta por defecto serd en
formato SOAP.

- XML-RPC, se trata de datos XML que tienen un formato especial que sera publicado en
una URL. El nombre del método se envia por separado del resto de parametros de

solicitud. La respuesta de este tipo de solicitudes serd por defecto XML-RPC.
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8.3.2.2.2.4.3 Rest API resources

8322244 ACTIVITY
Esta llamada refleja los resultados de la actividad reciente del usuario que estd

realizando la Ilamada. Es necesaria la autenticacidon con permiso de lectura (read).

Devuelve la lista de los comentarios mas recientes
Flickr.activity.UserComments

realizados sobre videos.

Devuelve una lista de fotos actualizadas mas
Flickr.activity.userPhotos

recientemente.

8.3.2.2.24.5 Auth
Para esta llamada no es necesaria la autenticacién del usuario, pero si es necesario que

la solicitud esté firmada.

Devuelve las credenciales de un token de
flickr.auth.oauth.checkToken

autenticacion

Intercambia un token de autenticacion del antiguo
flickr.auth.oauth.getAccessToken | proceso de autenticacion de la APl por un OAuth

Access Token

83.2.2.24.6 Blogs
Estos métodos se utilizan para conocer informacién y publicarla también en blogs de
usuarios. Serdn necesarios los permisos de escritura para la publicacién de fotos en un

blog, mientras que para obtener la lista de blogs, seran necesarios los de lectura.

Devuelve una lista de blogs configurados por el

Flickr.blogs.getList
usuario que realiza la llamada. Necesita
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autenticacion de lectura

Devuelve wuna lista de servicios de Flickr
Flickr.blogs.getServices
compatibles con blogs.

Postea una foto en un blog. Necesita autenticacién
Flickr.blogs.postPhoto
de escritura.

8.3.2.2.2.4.7 Collections

Devuelve informacién acerca de diferentes colecciones, en caso de querer adquirir
informacién acerca de una coleccidn, es necesario tener permisos de lectura, mientras

gue para obtener el listado de colecciones de un usuario no.

Devuelve la informacion acerca de una coleccidn.
flickr.collections.getInfo Es necesario que quien haga la llamada sea el

autor de dicha coleccidn. Autenticacidn de lectura.

Devuelve el arbol de colecciones de un usuario
flickr.collections.getTree
dado.

832225

83.2.2.2.5.1 Favorites

Estos métodos permiten obtener o aportar informacién acerca de los favoritos de un
usuario, es decir, sera posible tanto agregar, como eliminar asi como obtener el listado
de favoritos, siendo necesarios en los casos de afiadir permisos de escritura, y en el
caso de querer obtener el listado de favoritos de un usuario, los permisos de lectura

también.

Anade una foto a la lista de favoritos de un usuario.
flickr.favorites.add
Requiere permisos de escritura.

Devuelve la foto anterior y posterior de una imagen
flickr.favorites.getContext
marcada como favorita. No requiere autenticacion
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Devuelve la lista de imagenes favoritas de un usuario.
Solo se mostrardn aquellas fotos que el usuario que
flickr.favorites.getList
realiza la llamada tenga permiso para ver. Necesitan

permisos de lectura.

Devuelve la lista publica de fotos favoritas de un
flickr.favorites.getPublicList

usuario. No requiere autenticacién

8.3.2.2.2.5.2 Galleries

Se trata del conjunto de métodos que nos permiten trabajar con las galerias de
imagenes que estan publicadas en Flickr. Estos métodos nos permiten anadir, crear,
eliminar los metadatos e incluso eliminar imagenes de una lista que compone la
galeria, siempre y cuando el usuario tenga los permisos de escritura necesarios para

llevar a cabo cualquiera de estas tareas.

Afiade una foto a una galeria. Necesita permisos de
flickr.galleries.addPhoto
escritura.

Crea una galeria del usuario que realiza la llamada.
flickr.galleries.create

Necesita permisos de escritura.

Modifica los metadatos de una galeria. Es necesario
flickr.galleries.editMeta

permiso de escritura.

Edita el comentario de una galeria de fotos. Es
flickr.galleries.editPhoto
necesario permiso de escritura.

83.2.2.2.53 Groups
Estos métodos permiten el acceso a los datos sobre los grupos de flicker. Mediante

estos métodos se puede buscar, obtener informacidn, unirse.. Todos ellos permiten
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interactuar de una forma total con los grupos siempre y cuando se tengan los permisos

especificos necesarios para cada uno de ellos.

Busca grupos y subcategorias de un grupo. Son
flickr.groups.browse
necesarios permisos de lectura.

Devuelve informacion acerca de un grupo. No es
flickr.groups.getinfo
necesaria autenticacion.

Unirse a un grupo. Son necesarios permisos de
flickr.groups.join
escritura.

Envia solicitud para unirse a un grupo. Es
flickr.groups.joinRequest
necesario permiso de escritura.

flickr.groups.leave Deja un grupo. Necesita permiso de borrado.

flickr.groups.search Busca un grupo. No requiere autenticacion.

Afade un nuevo comentario en un tema de
flickr.groups.discuss.replies.add discusién de un grupo. Es necesario permiso de

escritura.

Elimina un comentario en respuesta a una
flickr.groups.discuss.replies.delete |discusidon en un grupo. Son necesarios permisos

de borrado.

Edita un tema de discusién. Son necesarios
flickr.groups.discuss.replies.edit
permisos de escritura.

flickr.groups.discuss.replies.getinfo | Devuelve la informacidon acerca de un tema de
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discusion en wun grupo. No son necesarios

permisos.

flickr.groups.discuss.replies.getList

Devuelve el listado de respuestas a un tema de

discusidn de un grupo.

flickr.groups.discuss.topics.add

Se publica un nuevo tema de discusidon en un

grupo. Son necesarios permisos de escritura.

flickr.groups.discuss.topics.getinfo

Devuelve la informacion acerca de un tema de

discusién de un grupo. No necesita permisos.

flickr.groups.discuss.topics.getList

Devuelve la lista de temas de discusiéon de un

grupo. No necesita autenticacion.

flickr.groups.members.getList

Devuelve la lista de miembros pertenecientes a un
grupo. Si se muestra o no el listado de miembros
de un grupo, dependera de los permisos de este.

También son necesarios los permisos de lectura.

flickr.groups.pools.add

Afiade una foto al grupo. Necesita permisos de

escritura.

flickr.groups.pools.getContext

Devuelve la imagen anterior y posterior de una

foto en un grupo. No son necesarios permisos.

flickr.groups.pools.getGroups

Devuelve el listado de grupos en el que el usuario
qgue lo solicita puede anadir fotos. Es necesario

permiso de lectura.

flickr.groups.pools.getPhotos

Devuelve el listado de imagenes de un grupo
dado, dependiendo del permiso del grupo y del

usuario logueado. No requiere autenticacion.

flickr.groups.pools.remove

Elimina una foto del grupo. Son necesarios

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de BEE]
Oviedo | Alba Sudrez Ferndndez




“Landing Social Media Center: Investigacion, analisis y disefio del prototipo” | Redes Sociales

permisos de escritura.

8.3.2.2.2.54 People

Estos métodos permiten la interactuacién con los usuarios, permitiendo obtener toda

la informacién contenida en flickr acerca de los mismos. Para algunos como conocer

los limites de dicho usuario o las fotos, serdn necesarios permisos de lectura.

flickr.people.findByEmail

Devuelve el NSID de un usuario dado su email.

flickr.people.findByUsername

Devuelve el NSID de un usuario dado su hombre

de usuario.

flickr.people.getGroups

Devuelve la lista de grupos de los que es

miembro un usuario.

flickr.people.getinfo

Devuelve la informacion de un usuario.

flickr.people.getLimits

Devielve las limitaciones de video y fotos que
tiene el usuario que realiza la llamada. Necesita

permisos de lectura.

flickr.people.getPhotos

Devuelve el listado de fotos de un usuario dado.
Solo se muestran las fotos que estan visibles
dados los permisos del usuario que lo solicita.

Son necesarios permisos de lectura.

flickr.people.getPhotosOf

Devuelve las fotos de un determinado usuario de

flickr. No son necesarios permisos.

flickr.people.getPublicGroups

Devuelve el listado de grupos del que es
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miembro un usuario.

Devuelve las fotos publicas de un usuario. No son
flickr.people.getPublicPhotos
necesarios los permisos.

Devuelve la informacién de un usuario en
flickr.people.getUploadStatus
relacion a sus fotos publicadas.

83.2.2.2.5.5 Photos

Se trata de la coleccién de métodos mas compleja de todas ya que es principalmente
en la que se basa esta red social, las fotografias, por lo tanto sera de las que mas

informacién se almacena, y de la que mas datos podremos obtener.

flickr.photos.addTags Aifadir una etiqueta a una foto.

flickr.photos.delete Eliminar una foto.

Devuelve los contextos a los que pertenece una
flickr.photos.getAllContexts
foto.

Devuelve un listado de imagenes recientes de
flickr.photos.getContactsPhotos
contactos de un usuario.

flickr.photos.getContactsPublicPhot | Devuelve las imagenes publicas de los contactos

0s de un usuario

Devuelve la imagen anterior y posterior de una
flickr.photos.getContext
foto indicada.

flickr.photos.getCounts Devuelve las imagenes de un usuario dentro de un
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rango de fechas.

flickr.photos.getExif

flickr.photos.getFavorites

Devuelve el listado de personas que han marcado

una imagen como favorita.

flickr.photos.getInfo

Devuelve la informacion acerca de una foto.

flickr.photos.getNotInSet

Devuelve el listado de imdgenes que aun no

pertenecen a ningun conjunto

flickr.photos.getPerms

Muestra los permisos de una imagen.

flickr.photos.getRecent

Muestra las imagenes publicas mas recientes

afadidas a Flickr.

flickr.photos.getSizes

Devuelve los tamaiios de imagen disponibles para

una foto.

flickr.photos.getUntagged

Devuelve el listado de fotos del usuario que lo

solicita que estan sin etiquetar.

flickr.photos.getWithGeoData

Devuelve las imagenes que han sido marcadas con

localizacidon geografica.

flickr.photos.getWithoutGeoData

Devuelve las imagenes que no han sido marcadas

con localizacién geogréfica.
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flickr.photos.recentlyUpdated

Listado de fotos que han sido agregadas o

modificadas recientemente

flickr.photos.removeTag

Elimina la etiqueta de una foto.

flickr.photos.search

Permite la busqueda de una imagen en funciéon a
unos criterios y a los permisos que posea el

usuario que solicita la busqueda.

flickr.photos.setContentType

Devuelve el tipo de contenido de una foto.

flickr.photos.setDates

Incluye la fecha de una foto.

flickr.photos.setMeta

Afade informacién (Metadatos) a una imagen.

flickr.photos.setPerms

Se le modifican o incluyen los permisos a una foto.

flickr.photos.setSafetyLevel

Afiade un nivel de seguridad ‘Savety Level’ a una

imagen.

flickr.photos.setTags

Afade etiquetas a una foto.

flickr.photos.comments.addComme

nt

Afade un comentario a una foto firmada por el

usuario que se ha autenticado.

flickr.photos.comments.deleteCom

ment

Elimina un comentario como usuario autenticado
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flickr.photos.comments.editComme

nt

Edita un comentario como usuario autenticado.

flickr.photos.comments.getList

Devuelve el listado de comentarios de una foto.

flickr.photos.comments.getRecentF

orContacts

Devuelve el listado de fotos de tus contactos que

han sido comentadas recientemente.

flickr.photos.geo.correctLocation

Corrige la localizacién de una imagen

flickr.photos.geo.getLocation

Obtiene la localizacion (latitud, longitud) de una

foto

flickr.photos.geo.getPerms

Obtiene los permisos sobre quien puede ver los

datos de localizacion de una imagen.

flickr.photos.geo.photosForLocation

Devuelve las fotos del usuario que realiza la

solicitud en una determinada localizacion

flickr.photos.geo.removelocation

Elimina la localizacién relativa a una imagen

flickr.photos.geo.setLocation

Indica la localizacion de una imagen (longitud,

latitud)

flickr.photos.geo.setPerms

Indica los permisos sobre quien puede ver la

localizacidon de una foto.

flickr.photos.licenses.getinfo

Muestra una lista de licencias fotograficas para
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flickr

flickr.photos.licenses.setLicense

Indica la licencia de una foto

flickr.photos.notes.add

Hace anotaciones sobre una foto

flickr.photos.notes.delete

Elimina anotaciones sobre una foto

flickr.photos.notes.edit

Edita las anotaciones de una foto

flickr.photos.people.add

Anadir una persona a una foto

flickr.photos.people.delete

Elimina a una persona de una foto

flickr.photos.people.deleteCoords

Elimina el cuadro de etiqueta de una persona en la

foto

flickr.photos.people.getList

Listado de personas en una foto indicada

flickr.photos.people.editCoords

Edita coordenadas de una persona en la imagen

flickr.photos.suggestions.approveSu

ggestion

Aprueba sugerencia de una foto

flickr.photos.suggestions.getList

Devuelve un listado de sugerencias de foto
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pendientes de aprobar

flickr.photos.suggestions.rejectSugg
Rechazar sugerencia de una foto
estion

flickr.photos.suggestions.removeSu |Rechazar sugerencia de una foto hecha por el

ggestion usuario que realiza la solicitud

flickr.photos.suggestions.suggestLoc
Sugiere la localizacion de una imagen
ation

8.3.2.2.2.5.6 Photosets

Los albumes de imagenes son otro de los principales componentes de esta red.
Permite interactuar con los conjuntos de imagenes o adlbumes casi en su totalidad,
respetando siempre los permisos, se pueden obtener dlbumes, crearlos, eliminarlos,

agregar fotos o comentarios.

flickr.photosets.addPhoto Se agrega una foto a un set

Se crea un set de fotos nuevo del usuario que realiza la
flickr.photosets.create

solicitud.
flickr.photosets.delete Se elimina un set de fotos
flickr.photosets.editMeta Edita los metadatos de un set de fotos

Devuelve las fotos anterior y posterior de una indicada
flickr.photosets.getContext
en un set

flickr.photosets.getInfo Informacién acerca de un set.
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flickr.photosets.getPhotos

Listado de fotos de un set

flickr.photosets.orderSets

Mira el orden de los sets de fotos de un usuario

flickr.photosets.removePhot

(0]

Elimina una foto de un set

flickr.photosets.reorderPhot

(o)

Reorganiza las fotos de un set

flickr.photosets.setPrimaryP

hoto

Indica la foto principal de un dlbum

flickr.photosets.comments.a

ddComment

Anade un comentario a un album

flickr.photosets.comments.d

eleteComment

Elimina un comentario de un album

flickr.photosets.comments.e

ditComment

Edita un comentario del usuario autenticado

flickr.photosets.comments.g

etlist

Devuelve los comentarios de un album

83.2.2.2.5.7 Places

Estos métodos relacionados con los lugares permite indagar y obtener informacién

acerca de la geolocalizacion de las imagenes, de los lugares mas tagueados o

etiquetados en Flickr. Para utilizar estos métodos no son necesarios permisos.

flickr.places.find

Devuelve una lista de id’s de luegares para una
consulta.

flickr.places.findByLatLon

Devuelve el id para una longitud y una latitud

flickr.places.getinfo

Informacién de un lugar

flickr.places.getPlaceTypes

Informacién acerca de los tipos de lugares en Flickr
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flickr.places.getTopPlacesList

Devuelve la lista de los 100 lugares mas geotaggeados
por dia

flickr.places.placesForContac
ts

Devuelve la lista de los 100 lugares mds indicados por
un tipo de lugar para los contactos de un usuario.

flickr.places.placesForTags

Devuelve una lista de los 100 lugares mas destacados
por un tipo de lugar

flickr.places.placesForUser

Devolver la lista de los 100 lugares Unicos destacados
para un tipo de lugar para un usuario.

flickr.places.tagsForPlace

Devuelve el listado de los 100 tags lugares Unicos para
un ID de un lugar de Flickr.

8322258 Prefs

Estos métodos se encargan de obtener las preferecias de un contenido concreto

indicado de Flickr. Para cualquiera de ellos es necesario tener permisos de lectura.

flickr.prefs.getContentType

Devuelve el tipo de contenido por defecto de un
usuario. Son necesarios permisos de lectura.

flickr.prefs.getGeoPerms

Devuelve la privacidad por defecto para la
informacién geografica de las fotos. Son necesarios
permisos de lectura.

flickr.prefs.getHidden

Devuelve las preferencias ocultas de un usuario.
Necesitan permisos de lectura.

flickr.prefs.getPrivacy

Devuelve el nivel de privacidad por defecto para un
usuario. Necesita permisos de lectura.

flickr.prefs.getSafetylLevel

Devuelve el nivel de seguridad de un usuario.
Necesita permisos de lectura.
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83.2.2.2.5.9 Push

Estos métodos devuelven ciertos listados que pueden ser de interés para obtener

algunas informaciones. Para llevar a cabo cualquiera de estas acciones es necesario

que el usuario tenga permisos de lectura.

flickr.push.getSubscriptions

Devuelve la lista de suscripciones de un
usuario logueado. Son necesarios permisos de

lectura.

flickr.push.subscribe

Suscribe a un usuario a una lista.Necesitan

permisos de lectura.

flickr.push.unsubscribe

Elimina a wun usuario de Ila lista de
suscriptores. Son necesarios permisos de

lectura.

83.2.2.2.5.10 Tags

Devuelven listados de informacién acerca de los tags utilizados, los mas utilizados,

localiza imdagenes por tags, los mds destacados, los mas utilizados o recientes de un

usuario determinado sin necesidad de permisos. Estos métodos son de gran utilidad en

el ambito del proyecto para funciones como localizar diversa informacion acerca de

una marca.

flickr.tags.getClusterPhotos

Devuelve las 24 primeras fotos para un grupo de tags

flickr.tags.getClusters

Devuelve una lista de grupos de tags para un tag dado

flickr.tags.getHotList

Devuelve un listado de tags mds recientes para un
periodo dado

flickr.tags.getListPhoto

Devuelve el listado de tags de una foto

flickr.tags.getListUser

Devuelve el listado de tags de un usuario dado
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flickr.tags.getListUserPopular | Devuelve los tags mas populars de un usuario
logueado en ese momento

flickr.tags.getMostFrequently | Devuelve el listado de los tags mas recientes de un
Used usuario
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8.4 Youtube

8.4.1 Introducciéon

Es un sitio web destinado a la publicaciéon de videos. Los usuarios pueden valorar y
comentar esos videos. Permite ademas mostrar dichos videos en nuestros sitios web o
blogs, de manera que su trascendencia y popularidad se expande ampliamente. Entre
su contenido hay series, peliculas, programas de TV, etc. Valorando siempre que se
respeten los derechos de autor y eliminando todos aquellos videos que incumplen su
politica de uso. Desde hace un tiempo, la posibilidad de la publicacién de videos de
esta plataforma en las diferentes redes sociales, ha hecho que su éxito se haya ido
expandiendo cada vez mads, siendo Facebook y Twitter, las mdas destacadas. Otro
detalle importante son las comunidades que existen dentro de Youtube, esta permite
que los usuarios se suscriban e intercambien contenidos y opiniones en grupos

basados en intereses comunes.

Para la publicacion de un video es necesario estar registrado, al igual que para
valorarlo y comentarlo. Todos los usuarios tienen la posibilidad de elegir la privacidad
del video que publican, la categoria, afiadir un titulo y una descripcién breve. La
duracion maxima de un video es 15 minutos, aunque actualmente ‘Youtube’ esta
comenzando a ampliar el limite de duracién de los videos, comenzando por los
usuarios con los contenidos mas visitados. Los videos publicos estan disponibles para
todos los usuarios estén registrados o no, siempre que cumplan con los términos de

uso.

8.4.2 Estadisticas

- Horas de video: 13 millones
- Numero de videos: 700000 millones
- Minutos de video subidos al dia: 850000

- Media de videos vistos a diario: 1900
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8.4.3 Youtube API

8.4.3.1 Resumen ejecutivo

A continuacidn se realizard un estudio acerca de las ventajas y posibilidades, asi como

las restricciones que nos ofrece la APl de ‘youtube’.

8.4.3.2 Introduccion
8.4.3.2.1 Caracteristicas de la API

- La autentificacion se hace a través del protocolo OAuth2.0:

http://en.wikipedia.org/wiki/OAuth

Aunque sigue permitiendo a los usuarios OAuth1.0, AuthSub o ClientLogin.

- Larespuesta se devuelve en los formatos:

o XML: http://es.wikipedia.org/wiki/Xml

8.4.3.2.2 Tipologia de las aplicaciones

Existen algunas aplicaciones en las que no es necesario loguearse para obtener la
informacidn, la visualizacién de videos calificados como publicos y comentarios. Para
aplicaciones en las que el usuario pueda afiadir comentarios o afadir videos o

valoraciones, debera estar logueado.

8.4.3.3 Api
8.4.3.3.1 Consultas a la API

Las consultas a la APl de youtube se realizan mediante peticiones http, a través de GET,
PUT y DELETE. Las aplicaciones Flash tienen que usar POST para establecer el

encabezado de autenticacion.

Para obtener los resultados deseados, existen diferentes juegos de instrucciones que

nos permiten obtener los resultados deseados.

WM Alba Sudrez Ferndndez | Mdster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo


http://en.wikipedia.org/wiki/OAuth
http://es.wikipedia.org/wiki/Xml

Redes Sociales | “Landing Social Media Center: Investigacidn, analisis y disefio del prototipo”

8.4.3.3.2 Rest API Resources

84.3.3.2.1 FEEDS DE VIDEOS

A través de la api podemos obtener un listado general de videos estandar,

ordendndolos y calificAndolos en base a unos criterios de bisqueda determinados.

Todos ellos permiten el parametro de consulta time, que permite seleccionar el

periodo de tiempo del que se desea conocer un listado determinado.

/top_rated Listado de videos mejor valorados

/top_favorites Listado de videos calificados como mas favoritos mas veces
/most_viewed Listado de videos mas visitados

/most_popular Listado de videos mas populares *

/most_recent Ultimos videos subidos

/most_discussed Listado de videos con mas numero de comentarios

/most_responded | Listado de videos que contienen mas respuesta en video

/recently_featured | Listado de los videos que aparecieron recientemente en la pagina

principal de youtube o en videos destacados

/watch_on_mobile | Listado de videos que pueden visualizarse a través de dispositivos

moviles

*Seleccionados mediante un algoritmo basado en diferentes indices que determinan

su popularidad.

84.3.3.2.2 VIDEOS DE UN USUARIO

Obtener el listado de los videos subidos por un usuario
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/users/default/uploads | Listado de videos del usuario que esta logueado

/users/userld/uploads | Listado de videos subido por el usuario “userld”

84.3.3.2.3 VIDEOS RELACIONADOS

Se puede obtener un listado de videos relacionados con un determinado video

/videolD/related Devuelve los videos relacionados con el video (videolD)

8.4.3.3.2.4 BUSQUEDA POR CATEGORIA Y PALABRA CLAVE

Mediante este tipo de busqueda se puede obtener el listado de videos asociados a una

palabra o categoria concreta.

/-/CategoryName Muestran los videos que corresponden a una categoria

determinada.

/videos?=CategoryName Muesta los videos de una categoria determinada

PARAMETROS DE BUSQUEDA

/videos Muestra un listado general de videos

84.3.3.2.5 Pardmetros de biisqueda estdndar de Google

alt Se utiliza para indicar el formato en el que va a obtenerse

la respuesta. El valor predeterminado es atom.
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author Se utiliza para buscar los videos de un determinado
usuario

callback Solo se utiliza cuando el valor Alt es json-in-script,
identifica la funcién de devolucién de llamada a la que se
envia la respuesta

max-results Indica el numero mdaximo de resultados que se mostraran
de una llamada

prettyprint Solicita que el codigo devuelto esté correctamente
tabulado y formateado.

start-index Solo funciona en conjunto con max_results, e indica que
la posicion que ocupa el primer resultado que se debe
mostrar.

strict Si su valor es true indica que debe rechazarse cualquier
llamada que contenga parametros no validos.

v Indica la versién de la APl que se utilizard para la

solicitud.

84.3.3.2.6  Pardmetros de biusqueda en Youtube

S e

caption Se utiliza para restringir la busqueda de videos a aquellos
gue tienen subtitulos

category Se utiliza para la busqueda de videos que pertenecen a
una categoria concreta

client Es una cadena que identifica nuestra aplicacién. Es el id
de cliente.

format Formato en el que deben estar disponibles los videos.
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- 1- RTSP para reproduccion en dispositivos moviles.
H.263 y audio AMR

- 5-http (insertado SFW)

- 6- RTSP reproduccion en dispositivos mdviles. MPEG-4

y audio AAC

key Es la clave de desarrollador. Consiste en una cadena

alfanumeérica que identifica a quien realiza la solicitud.

location Busca videos limitados a una determinada localizacidn

indicada por una longitud y una latitud

location-radius Busca los videos limitados a una determinada localizacion
e indicando el radio de busqueda que permite en

relacion a esa localizacidn.

ir Limita la busqueda a aquellos videos que contengan
titulo, descripcion y palabras clave en un idioma

determinado.

orderby Indica el criterio en el que se deben basar los videos para
ser ordenados. En este caso podria tener los siguientes

valores:

- relevance (relevancia)
- published (publicacién)
- viewCount (numero de reproducciones)

- rating (valoracion)

q Se localizardn todos los metadatos de videos que

coincidan con el termino que se indica en este parametro

restriction Restringe la busqueda de aquellos videos que solo se

pueden reproducir en paises especificos.

safesearch Indica si los resultados mostrados deben incluir el

contenido restringido ademas del estdndar. Los valores
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pueden ser:

- none:sin filtro de busqueda

- moderate: se filtrard aquel contenido restringido a la
configuracién regional

- strict: se excluirdn todos los contenidos de acceso

restringido

time Restringe los resultados mostrados basandose en un
periodo de tiempo determinado (un mes, un afio, una

semana..)

uploader Restringe las consultas a videos de partners de youtube

8.4.3.3.2.7 OBTENER INFORMACION SOBRE UN VIDEO

Para recuperar la informacién sobre un video

/videos/videoid Muestra la descripcion completa del video (videold)

/users/USER_ID/uploads/videoid | Para visualizar la informacion mas actualizada de un
video (videold) del usuario actualmente conectado

(user_id), pudiendo utilizar también default

/channels Busqueda de canales, donde podemos aplicar los
pardmetros de busqueda para acotar esta a

nuestros intereses

/playlists/snippets Se utiliza para buscar una lista de reproduccion que
contenga el termino buscado, o bien que tenga
algun elemento en la lista cuyos metadatos

contengan dicho termino
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8.4.3.3.2.8 SUBIDA DE VIDEOS

8.4.3.3.2.8.1 Subida de videos basada en navegador

8.4.3.3.2.9 ACTUALIZACION Y MODIFICACION DE VIDEOS

84.3.3.2.9.1 Actualizacion de una entrada de video

La actualizacidn de un video se realiza mediante una solicitud PUT a la URL.

El cuerpo de la solicitud es una entrada ATOM XML con la informacion relativa al
video. Las modificaciones que se pueden realizar son las siguientes (en negrita las

obligatorias):

Media: title Titulo del video

Media: description Descripcion del vio

Media: category Categoria a la que pertenece el video

Media: keywords Palabras clave que describen el video

Yt: location Texto descriptivo sobre la localizacion del video

Yt: private Privacidad del video

Yt: noembed Indica que el video no puede ser insertado en otro sitio
web

Georss:where Localizacidn del video

Debemos tener en cuenta que todas aquellas modificaciones que no se indiquen,

pasaran a tomar su valor por defecto.
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84.3.3.2.9.2 Eliminar un video

Para eliminar un video es necesario tener un token de autorizacién y una clave de
desarrollador. Este proceso se lleva a cabo con una solicitud DELETE http a la URL de

edicién de dicho video.

84.3.3.2.9.3 Operaciones con subtitulos
Para anadir, eliminar o modificar los subtitulos de un video, es necesaria una clave de

desarrollador, ademas de ser el propietario del vide.

Las solicitudes que se crean POST, PUT o DELETE, se utilizan para afiadir, modificar o

eliminar respectivamente los subtitulos de un video.

Para obtener los subtitulos de un video, se utiliza la siguiente llamada:

/videos/videolD/captions | Devuelve la lista de subtitulos del video indicado

(videolD)

84.3.3.2.10 FUNCIONES DE LA COMUNIDAD

84.3.3.2.10.1 Listados

A continuacidn se muestra una serie de llamadas que se pueden realizar para obtener
listas con la informacién relativa a distintos aspectos del perfil de un usuario. Todas
ellas se realizan mediante una solicitud GET a la url. Para estas operaciones, es

necesario enviar el token de autenticacion.

/videos/VIDEO_ID/comm
Muestra el listado de comentarios de un video (video_id)
ents

/videos/video_id/respons [ Muestra el listado de respuestas a los comentarios de un

es video (video_id)

Jusers/username/favorite | Devuelve un listado de los videos favoritos del usuario

S username

Jusers/username/playlists [ Devuelve las listas de reproduccion de un usuario
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username

/playlist/idLista

Devuelve las entradas de una lista de reproduccion idLista

/users/username/suscript

ions

Devuelve la lista de suscriptores de un usuario username

Jusers/username/recom

mendations

Devuelve la lista de recomendaciones de un usuario

username

8.4.3.3.2.10.2 Modificaciones

Para afadir las diferentes caracteristicas que componen un video, es necesario enviar

una solicitud POST HTTP

/videos/video_id/complai

nts

Se utiliza para poner una reclamacién sobre un video

(video_id) por contenido inapropiado

/users/user_id/favorites

Aiadir un video favorito a un usuario (user_id)

/users/ user_id /playlists

Se afiade una lista de reproduccidn a un usuario (user_id)

/users/username/suscript

ions

Para afiadir una lista de suscriptores

/videos/video_id/ratings

Afade una puntuacién al video (video_id)

/videos/video_id/comme

nts

Afiade un comentario en respuesta a un video (video_id)

/video_id/comments/com

ment_id

Anade un comentario a un comentario de un video

(video_id)

Para realizar modificaciones sobre las caracteristicas de un video, se envia una

solicitud PUT http a la URI. A continuacién se describen las opciones posibles de

modificacion
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/User_id/playlists/playlist
_id

Se modifica una lista de reproduccién (playlist_id) a un

usuario (user_id)

/playlists/playlist_id/playli
st_entry_id

Modifica la informacion de los videos de una lista

Para realizar el borrado de una caracteristica de un video, es necesario realizar una

solicitud DELETE a la URI. A continuacién se detallan las posibles operaciones que se

pueden realizar:

i

/users/user_id/uploads/vi

deo_id

Se elimina el video (video_id) del usuario indicado

/videos/video_id/respons

es/video_response_id

Eliminar respuesta a un video (video_id)

/users/user_id/favorites/f

avorite_video_id

Eliminar un video (video_id) que el usuario (user_id) habia

marcado como favorito

Jusers/user_id/playlists/p
laylist_id

Se elimina una lista de reproduccion (playlist_id)

/playlists/playlist_id/playli
st_entry_id

Se elimina un video de una lista de reproduccién
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8.5 Aplicaciones De Ubicuidad

8.5.1 Introduccién

Las aplicaciones de ubicuidad nos permiten la geolocalizacion web de una manera
como vy util. Mediante estas aplicaciones podemos aportar informacién geografica
sobre nuestros negocios y otros puntos de interés y a partir de la misma ampliar a

otros campos que ayudan a informar y mejorar los servicios ofrecidos a los usuarios.

La combinacion de dispositivos méviles e internet, unidos a la geolocalizacién permiten

consultar y adquirir informacién de diversa indole a los usuarios.

8.5.2 Foursquare

Se trata de una aplicaciéon de geolocalizacidon para dispositivos moéviles. No solo
consiste en una simple aplicacién que permite conocer informacion, sino que permite
mediante un juego entre los usuarios que la utilizan ofrecer servicios de diferente tipo

a los mismos.

8.5.2.1 Foursquare 3.0

Presenta al usuario una interfaz que le permite explorar vy filtrar sus busquedas para

facilitarlas en relacion a los gustos.

La opcidn Explorar permite obtener informacion sobre los sitios que se encuentran
almacenados en la aplicacidn. A través de este podremos filtrar las busquedas hasta
encontrar lo que estamos buscando. Muestra los lugares cercanos que mejor se
adaptan al usuario teniendo en cuenta los gustos, las recomendaciones de los amigos,

el dia de la semana, etc.

Al tratarse de una red social que puede ser visto como si de un juego se tratase, los
usuarios que mas visiten (hagan check-in) en lugares concretos, iran adquiriendo

puntos y preferencia en dichos lugares que les permitirdn beneficiarse de algunas
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ventajas. El uso de las tablas de liderato se ha ido modificando con respecto a
versiones anteriores para facilitar el espiritu de juego que logre una mayor actividad en
la red. Los check-in iran liberando diferentes cantidades de puntos para que el usuario

sea motivado a explorar y utilizar la aplicacién.

Leaderboard permite conocer los puntos que tiene un usuario, y ademas, el usuario
podrd adquirir una mayor cantidad de puntos dependiendo de sus acciones, por
ejemplo hacer check-in en un lugar nuevo, con varios amigos, etc. Acciones que

principalmente dardn mas vida a la plataforma.

Existen también herramientas promocionales que permiten beneficiarse de unos u
otros privilegios en relacién a los puntos que se poseen. Un usuario con mas puntos
podra optar en un determinado establecimiento a unas ventajas que un usuario nuevo
no tendrd. Por dar a conocer un lugar a un amigo se obtendran ventajas o

promociones mejores, asi como si se hace también un check-in en grupo.

Se quiere de este modo también premiar la fidelidad y lealtad de los consumidores. Se
busca ofrecer recompensa a los usuarios gracias a la etiqueta Specials, ya sea en grupo,
individual, nueva visita o primera visita, mostrando y facilitando al usuario siempre las

ventajas (specials) mas cercanos al punto donde se encuentra.

ToDos p—— Tips 7

Specials | Venues ef————

/ \ Photos

Checkins

I —»]| Users

Badges

—>

———»| Mayorships
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8.5.2.2 API foursquare
8.5.2.2.1 RESUMEN EJECUTIVO

A continuacién se detalla un estudio realizado sobre la APIv2 de Foursquare a fin de
conocer sus posibilidades y su potencial asi como las restricciones de uso existentes

para el desarrollo de aplicaciones web (difiere del desarrollo de aplicaciones moviles).

También existe una seccidn con algunos ejemplos de propuestas para la explotacién

comercial de dicha API.

8.5.2.2.2 INTRODUCCION

8.5.2.2.2.1 CARACTERISTICAS TECNICAS DE LA API

La APIv2 de Foursquare tiene las siguiente caracteristicas técnicas:

La autentificacion se hace a través del protocolo OAuth2

http://tools.ietf.org/html/draft-ietf-oauth-v2-13

Las respuestas se devuelven en el formato JSON http://es.wikipedia.org/wiki/JSON
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8.5.2.2.2.3 RESTRICCIONES Y LIMITES

Existe un “rate limit” para las peticiones consistente en 500 peticiones a la hora por cada
aplicacién, usuario y endpoint, esto es, para cada una de las aplicaciones desarrolladas, 500
peticiones/hora del usuario A a la informacién sobre usuarios, 500 peticiones/hora del usuario
A a la informacién sobre sitios, 500 peticiones/hora del usuario B a la informacion sobre

usuarios, etc..

Esta limitacién es aceptable para las aplicaciones en las que se requiera la autentificacion del
usuario en Foursquare para su utilizacién pero podria ser problemdtica para aplicaciones de
consultas genéricas sin necesidad de autentificar al usuario ya que en este caso tendriamos

una limitacién de 500 peticiones/hora por endpoint ya que no existiria usuario.

Para solicitar una ampliacién del rate limit se puede escribir un correo solicitandolo a

api@foursquare.com con el id de la aplicacién y los motivos por los que se solicita dicha

ampliacion.

No en vano se recomienda cachear los resultados de las peticiones siempre que sea posible.

8.5.2.2.2.4 TIPOLOGIA DE LAS APLICACIONES

A través de esta APl se puede desarrollar dos tipos de aplicaciones web distintas segun se

requiera usuario o no:

e Aplicaciones en las que no se requiere la autentificacién del usuario: Pueden acceder
solo a algunas consultas de la APl como pueden ser la busqueda de venues o busqueda

de tips

e Aplicaciones en las que se requiere que el usuario se autentifique en Foursquare a
través de la aplicacidn y le otorgue permisos. Estas aplicaciones son mas completas

permitiendo por ejemplo aiadir venues, tips, etc.

8.5.2.2.3 API de Foursquare

852231 AUTENTIFICACION
En el caso de que la aplicacién necesite la autentificacion del usuario este proceso se

realiza a través de lo siguientes pasos fijados por el protocolo OAuth2:
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e Se envia al usuario a una url externa a la aplicacién, gestionada por Foursquare,
dénde el usuario se autentifica y da permisos a la aplicacidn. La url es diferente
para cada aplicacién, necesitando el id de la aplicaciéon y la “URL de vuelta”
para el usuario. Cuando el usuario acepta se le reenvia a la “URL de vuelta” a

la que Foursquare le afiade el parametro “code”

e La aplicacién hace una nueva peticién a una URL de Foursquare con los datos

identificativos de la aplicacion y el parametro “code” recibido anteriormente.

e Sitodo es correcto, Foursquare devuelve al servidor un JSON con el token de
acceso del usuario. Este token de acceso debera adjuntarse en todas las

peticiones a la API que lo requieran.

852232 CONSULTASA LA API

Las consultas a la APl se realizan a través de peticiones HTTP de con los verbos
POST y GET. Si las consultas requieren autentificacion han de incluir el pardmetro

access_token obtenido de la autentificacion.

Para cada objeto (usuarios, lugares, etc..) en Forusquare se usa una URL o endpoint
diferente que cuenta con un juego de instrucciones propio para gestionar dichos

objetos.
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8.5.2.2.3.3 USERS
Las peticiones sobre usuarios a la APl se deben hacer contra el endpoint “users”.

Los objeto usuario contienen, siempre que los haya rellenado, los siguientes campos
en las peticiones que devuelven colecciones de usuarios (como por ejemplo las

budsquedas):

e |D del usuario

¢ Nombre
e Apellidos
e C(Ciudad

e URL de la foto del perfil
e Género (masculino/femenino)

e Relaciéon con el usuario que hace la peticiéon (amigo, peticién pendiente..)

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de BkjE
Oviedo | Alba Sudrez Ferndndez



“Landing Social Media Center: Investigacion, analisis y disefio del prototipo” | Redes Sociales

Adicionalmente, si la peticién es de informacion acerca de un usuario en concreto se

anaden los siguientes campos:

Tipo (user/brand/celebrity)
Datos de contacto (teléfono, email, twitter y facebook)

Pings: true si se notifica al usuario que hace la peticién cada vez que el usuario

“objeto” hace un checkin. Solo si se tiene una relacién con el usuario.
Numero de insignias (badges)

Numero de checkins (ademas si el usuario es un amigo incluye los datos sobre

su ultimo checkin)

Numero de alcaldias (mayorships)

Numero de tips

Numero de todos

Numero total de amigos y grupos de amigos (del tipo: “amigos en comun”)
Numero de seguidores (si de tipo brand o celebrity)

Numero de brands o celebritys que sigue

Las listados que se pueden obtener de este endpoint son:

search: Devuelve un listado de usuarios. Busca usuarios por

e n2de teléfono (uno o varios concatenados por',")

e email (uno o varios concatenados por',")

e screenname de Twitter (uno o varios concatenados por',')
e jd de facebook (uno o varios concatenados por',')

e nombre

e screenname de Twitter del que son amigos. Dado el usuario XXXX busca que

amigos de Twitter de ese usuarios estan en Foursquare

requests: listado de usuarios que quieren ser amigos del usuario actual
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e badges: listado de medallas conseguidas y el checkin con el que se
consiguieron. Incluye también una seccion denominada “sets” con grupos de

medallas.

e checkins: listado de checkins. Admite paginacion a través de los parametros
limit y offset y filtro temporal entre dos timestamps con los pardmetros

afterTimeStamp y beforeTimeStamp

e friends: listado de amigos del usuarios. Admite paginacién a través de los

parametros limit y offset.

e tips: listado de tips. Admite paginacion a través de los parametros limit y
offset. Filtra por latitud y longitud y puede ordenar por reciente, cercano o

popular.

e todos: listado de todos. Filtra por latitud y longitud y puede ordenar por

reciente.

e venuehistory: listado de lugares visitados. Puede filtrar por timestamp con
beforeTimeStamp y afterTimeStamp. Esta en fase experimental y puede no

funcionar correctamente

Las acciones que un usuario autentificado puede realizar con respecto a otro del que

se aporte como parametro su id con este endpoint son:
e request: a través de la id de usuario solicitar amistad.
e unfriend: romper amistad con un usuario
e approve: aceptar amistad con un usuario que la haya solicitado
e deny: denegar amistad a un usuario que la haya solicitado

e setpings: setea a true o false las notificaciones telefénicas de los checkins de un

usuario

852234 VENUES (SITIOS)

Las peticiones a la APl sobre sitios se hacen contra el endpoint “venues”.

El objeto venue incluye los siguientes campos siempre que se hayan rellenado:
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e ID

e Nombre

e Verificado (si/no)

e Contacto (twitter screen-name o teléfono)

e Localizacion: puede incluir (direccién, geolocalizacién, ciudad, pais, codigo

postal...)
e (Categorias: listado de categorias a las que pertenece
e Ofertas: un listado de specials si los tiene

e Informacién sobre quien estd en él ahora. Siempre devuelve el nimero de
usuarios y si se esta loggeado informacién acerca de los amigos que se

encuentren en el lugar.
Adicionalmente si la peticion es de detalle del sitio se incluyen:
e Descripcidn
e Estadisticas: n? total de checkins y n? total de usuarios en el sitio
e Alcalde
e Numero de tips
e Numero de todos
e Tags
e Veces que el usuario loggeado ha estado en el sitio
e URL corta para el sitio
e Ofertas cercanas: un listado de specials cercanos

e N2 de fotos total y los objeto foto clasificados por grupo (checkin o venue)

Los listados disponibles para un sitio son:

e search: busqueda de sitios por:
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] Latitud y longitud del usuario OBLIGATORIO
] radio de busqueda en metros

] texto de busqueda

] limite de numero de resultados

[ intencion: [checkin, match, specials] puedes buscar por sitios cercanos en
los que hacer checkin, sitios que se ajusten mejor al termino de busqueda o

sitios con ofertas.
e categories: Listado de categorias con las url de sus imdgenes

e trending: listado de sitios cercanos a la latitud y longitud pasadas como

parametros que estdn mas concurridos. Experimental

e herenow: numero de usuarios que estan en el sitio. Adicionalmente listado de
usuarios y amigos en el sitio. Puede paginarse con los pardmetros limit y offset.
Ademas puede filtrarse por tiempo con el parametro afterTimeStamp

Experimental
e tips: Listado de tips del lugar. Similar a tips del usuario.
e photos: Listado de urls de fotos agrupadas en fotos del sitio o fotos de checkins.
Las acciones que se pueden realizar sobre venues a través de la APl son
e add: Afadir un venue dando sus datos basicos.
e marktodo: marcarlo como todo. Admite un texto opcional

e flag: marcar como incorrecto, anadiendo el problema: closed, mislocated o

duplicated. Pasa a una cola de moderacién gestionada por Foursquare.

e proposedit: Permite proponer datos a editar de un lugar aportando su

informacion basica.

852235 CHECKINS

La APl provee un endpoint para manejar los checkins y en otras multiples llamadas

devuelve objetos de este tipo.
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Cada checkin en un listado tiene los siguientes campos:
e ID
e Tipo: checkin, shout o venueless

e Privado: true si no se ha compartido, solo disponible para el propietario del

checkin.
e Usuario
e Timezone
o Venue
e Localizacién: sdlo si es un shout o un venueless
e Texto del checkin (si estd presente)
e Hora de creacion
e Nombre o url de la aplicacién desde la que se hizo el checkin
e Fotos: numero de fotos y listado de las mismas
e Comentarios: numero y listado

e Listado de checkins de amigos en el mismo sitio aproximadamente a la misma

hora
A través de este endpoint se pueden solicitar los siguientes listados:

e recent: Checkins recientes. Puede recibir en pardmetros la posicion actual para
poder incluir la distancia al venue, el nimero maximo de resultados que se
quieren obtener o filtrar a partir de un determinado momento con el

pardmetro afterTimestamp.
Ademas se permiten las siguientes acciones:

e qadd: afadir un checkin proveyendo la informaciéon bdsica. Puede hacerse el

checkin en un venue, o sélo con un texto.
e addcomment: permite afiadir un comentario a un checkin

e deletecomment: eliminar un comentario del usuario en un checkin
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852236 TIPS

Existe un endpoint para el manejo de tips a través de la API. Este tipo de objeto esta

compuesto por los siguientes campos:
e ID
e Texto
e Fecha de creacion
e Estado (todo o done)
e Fotosilatiene
e Usuario
e Venue

Adicionalmente si hace una peticién especifica de informacién sobre un tip se afiaden

los siguientes campos:

e Todo: El nimero de usuarios que ha marcado este tip como todo y un listado

agrupado de amigos que lo han marcado

e Done: idem todo pero para usuarios que lo han marcado como done

A través de la APl se puede obtener un listado de tips cercanos con una busqueda:

e search: necesita el pardmetro latitud y longitud, puede filtrar por un texto, o
s6lo por los tips de amigos. Ademas admite paginacidn con los parametros limit

y offset

Otras acciones que permite la APl con respecto a los tips son:

e add: Aiadir un tip. Requiere el venue y el texto. Opcionalmente se puede

afiadir una URL
e marktodo: marcar un tip como todo
e markdone: marcar como done

e unmark: elimina el tip del listado de todos o dones.
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852237 PHOTOS

La gestion de fotos a través de la API es bastante sencilla y tan solo permite obtener el

detalle de una foto o afadir una.

En el detalle se incluyen los siguientes campos:
e ID
e Fecha de creacion
e URL de la foto original

e Un listado con los tamafios en los que esta disponible la foto con sus

dimensiones y urls
e Nombre o URL de la aplicacién con la que se subid.
e Usuario
e Tip sies una foto de un tip

e Checkin si es una foto de un checkin

La Unica accidén permitida es:

e qadd: se puede afadir una foto a un checkin, tip o venue. Marcar como publica

o privada e indicar su localizacién.

852238 SETTINGS

A través de la API se pueden gestionar las configuraciones de la cuenta del usuario a

través de dos llamadas:
e all: Devuelve un objeto de tipo setting que incluye los siguientes campos:
U sendtotwitter: silos checkins se envian por defecto a Twitter
[0 sendtofacebook: si los checkins se envian por defecto a Facebook

[ pings: silos checkins se notifican al teléfono del usuario
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e set: Con la id del setting (sendtotwitter, sendtofacebook o pings) y el valor

booleano.

8.5.2.2.3.9 SPECIALS (OFERTAS)

Los specials son las ofertas que los sitios ofrecen a través de Foursquare a modo de

incentivo o fidelizacion.
El detalle de un special incluye los siguientes campos:
e ID
e Tipo:
[ mayor: Oferta para el alcalde
[ frequency: Oferta cada N visitas
[0 count: Oferta en la visita N y no se repite.
(] Other
e Texto
e Descripcidn de las reglas para alcanzarlo
e Sjesta desbloqueado para el usuario

e Sitio y su localizacién.

La Unica accidn posible con los specials es buscar a través de los siguientes parametros:
e |I: Latitud y longitud
e JlAcc: Proximidad en metros
e alt: Altitud en metros
e qltAcc: Proximidad en metros para la altitud

e [imit: Maximo de resultados a obtener
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8522310 MULTI

La APl de Foursquare permite ademas agrupar varias peticiones en una Unica llamada a
la APl agrupando sus respuestas en uUnico JSON. Esto permite ahorrar esperas
innecesarias en ciertas consultas o acciones como por ejemplo afiadir una foto a un

checkin que estamos haciendo o similar.

La peticién se realiza a través del endpoint “multi”, pasdndole las peticiones

concatenadas por comas como parémetros.

8.5.3 Facebook places

Se trata de una aplicacion de geolocalizacidon que cuenta con poco tiempo de vida.
Guarda gran similitud con la anterior pero le caracteriza la ventaja de que le permite

conectarse con ella.

Esta aplicacion cuenta con las mismas ventajas que la anterior, pero con la diferencia
de que no se utiliza como si de un juego se tratase, es decir, no existen puntuaciones.
Las ventajas que ofrece son similares y de diversa indole, la primera vez que visitamos
un lugar, check-in en grupo, etc. Nos permite al mismo tiempo etiquetar a amigos en
nuestros registros asi como ver quién se encuentra en ese lugar al mismo tiempo que

nosotros (Aqui'y Ahora).

Los usuarios pueden obtener gracias a esta aplicacion descuentos y ventajas que
ofrecen las diferentes empresas, estas seran diferentes dependiendo del tipo de

usuario que seamos.
Las ofertas de Facebook Places se catalogan de la siguiente manera:

- Individuales: Un usuario que se registre en un lugar optara a un descuento por
esa accion..

- De amigos: Se trata de un tipo de ventaja que ofrecen las empresas cuando se
trata de un grupo de personas que se registran en ella en ese momento.

- De lealtad: Los usuarios mas habituales de esos lugares tendran sus propios

beneficios.
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- Benéficas: Algunas empresas optaran por acciones benéficas en caso de que el
registro se produzca en su empresa, por ejemplo “cada usuario que haga check-

in en mi restaurante, se destinard 1€ a construir una escuela en Senegal”

La informacidn sobre los usuarios se mostrara en el propio muro del perfil de Facebook
del usuario, en el perfil del propio lugar, asi como en el muro de aquellos amigos que

hayan sido etiquetados en la misma junto con nosotros.

= 2
PLACES USERS
\* CHECK-IN
PHOTOS DISCCOUNTS

8.5.3.1 Resumen ejecutivo

A continuacién se detallaran las principales caracteristicas y funcionalidades que
ofrece la API de Facebook Places con el fin de conocer el rendimiento y funcionalidad

gue puede aportar a nuestra aplicacién.

8.5.3.2 Introduccion

8.5.3.2.1 Caracteristicas técnicas de la API
La API de Facebook Places tiene las siguientes caracteristicas técnicas:

e La autentificacion se hace a través del protocolo OAUth2

http://tools.ietf.org/html/draft-ietf-oauth-v2-13

e las respuestas se devuelven en el formato JSON

http://es.wikipedia.org/wiki/JSON
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8.5.3.2.2 Restricciones y limites

A la hora de trabajar con la API de facebook, existe un “rate limit” que nos limita como
su propio nombre indica las peticiones que consiste en permitir un maximo de 600

peticiones cada 600 segundos.
8.5.3.2.3 Tipologia de las aplicaciones

A la hora de desarrollar aplicaciones mediante Facebook Places, se puede tener acceso

de dos modos diferentes:

e Aplicaciones en las que no es necesario que el usuario esté logueado, como por

ejemplo mostrar el perfil publico de un lugar.

e Aplicaciones en las que es necesario que el usuario esté logueado, como por

ejemplo mostrar fotos de usuarios en un lugar determinado.

8.5.3.3 API facebook Places

8.5.3.3.1 Autentificacion

http://developers.facebook.com/docs/authentication/

Dependiendo de la informacién que queramos consultar, los permisos necesarios
seran diferentes. La autenticacidn simple, solo nos permitira acceder a la informacién

basica. Para obtener otro tipo de permisos, deberiamos estudiar nuestras necesidades.

8.5.3.3.2 Consultas a la API

Las consultas a la APl de Facebook se realizan mediante HTTP a través del método GET.

Cuando se trata de consultas que necesitan autentificacién, serd necesario un
‘ACCESS_TOKEN’, y en algunos casos, como por ejemplo “conocer el nimero de
chekins realizados por un usuario en un lugar concreto”, es necesario un permiso

especial.

Los permisos “especiales” se encuentran especificados en la siguiente URL:

http://developers.facebook.com/docs/reference/api/permissions/
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8.5.3.3.2.1 CHECKIN
Cuando se realizan peticiones sobre ‘checkins’ que se realizan a la Graph API de

Facebook, son necesarios:
- El permiso del usuario, si lo que queremos es leer los checkins de un usuario

- El permiso de los amigos de usuarios para ver los checkins de los amigos de un

usuario.

Para leer un objeto de tipo checkin se utiliza HTTP mediante el método GET para

realizar la peticién a /CHECKIN_ID con los permisos necesarios.
Los campos que se puede leer son:
- Id: ID del checkin que devuelve una cadena

- From: Id y nombre del usuario que hizo el checkin, devuelve un objeto con el id

y el nombre

- Tags: Los usuarios etiquetados en un checkin que devuelve un array de objetos

gue contiene el id y el nombre.

- Place: La pagina de Facebook que representa ese lugar. Devuelve el id, nombre,

localizacion, latitud y longitud, e incluso la direccidn postal si esta disponible.

- Application: Informacidn de la aplicacion que se utiliza para hacer un checkin y

devuelve el nombre y el id de la aplicacion

- Created_time: Devuelve una cadena que contiene la hora en la que se cred el

checkin

- Likes: Devuelve un array de objetos que contiene el id y el nombre de las

personas a las que les gusta el checkin

- Message; Devuelve una cadena donde se muestra el mensaje, en caso de

existir, del usuario acerca del checkin.
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- Comments: Devuelve un array de objetos que contienen el id, from, mensaje y

hora de creacidn de los comentarios de un checkin.

- Type: Devuelve el tipo de objeto que se esta tratando, este caso, un ‘checkin’.

8.5.3.3.2.2 PLACES
- q: palabra clave
- Type: place

- center: latitud y longitud, separados por una coma

8.5.3.3.2.3 CONEXIONES

Para obtener los comentarios y los “me gusta”, es decir todos los comentarios de un
checkin, asi como todos los usuarios a los que le gusta ese “checkin” es necesario tener

un “Access_token” valido.

853324 COMMENTS

Es posible crear comentarios acerca de un checkin mediante el uso de la API a través
del protocolo HTTP y el método post, con el permiso “publish_stream” y utilizando los

siguientes parametros
- Message: es un texto de tipo string que debe incluirse.

- Id: es el resultado que se obtiene si el mensaje se ha entregado correctamente.

8.5.3.3.2.5 Likes

Podemos indicar “me gusta” acerca de un checkin a través de la conexién HTTP POST
con el permiso “publish_stream”, si se ha hecho correctamente, devolvera un

booleano con el resultado.

Por el contrario si lo que queremos es deshacer esa operacién mediante un HTTP
Delete, siguiendo el mismo procedimiento que en el caso anterior, y que igualmente

devolvera un booleano, que nos indicara si ha sido o no borrado correctamente.
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8.5.4 Google places

Se trata de una aplicacién de geolocalizacién que se utilizara siempre sobre los mapas
del propio Google (Google maps), que nos permitira hacer consultas sobre lugares o
empresas pero que, a diferencia de las anteriores, no nos permitird beneficiarnos de

ventajas econdmicas o descuentos, por ejemplo.

Nos permite buscar lugares o la informacién acerca de ellos, permitiendo ver las
diversas valoraciones que han ido haciendo los usuarios de esos lugares y afladiendo
nuevas opiniones, asi como fotografias y mds informacion al respecto. Se podra
facilitar la ubicacion exacta en que nos encontramos y la de los lugares cercanos. Asi
mismo entre la informacidon que nos aporta, podremos visitar la url del establecimiento

en el que nos encontramos.

Presenta la ventaja de poder conectarse con el servicio Google Latitude, permitiendo
asi saber si alguno de nuestros amigos se encuentra en el mismo lugar o cerca de

nosotros.

'

PLACES |= USERS » FRIENDS

\ CHECK-IN

PHOTOS
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8.5.4.1API de Google Places
8.5.4.1.1 RESUMEN EJECUTIVO

A continuacién se detalla un estudio realizado sobre la APl de Google Places a fin de
conocer sus posibilidades y el potencial de explotacion que ofrece, asi como las

restricciones que se presentan de su uso para el desarrollo de aplicaciones web.
8.5.4.1.2 INTRODUCCION

8.5.4.1.3 Caracteristicas técnicas de la API

La APl de Google Places tiene las siguientes caracteristicas técnicas:

- La autentificacidn se realiza mediante firmas digitales que utilizan una clave
criptografica que se proporciona con esa finalidad. El acceso esta compuesto
por una URL y una clave privada que se solicitard como ID de cliente de Google

Maps, asi como por un algoritmo de cifrado para crear la firma.
- Lasrespuestas se devuelven en los siguientes formatos:

o JSON: http://es.wikipedia.org/wiki/JSON

o XML: http://es.wikipedia.org/wiki/Extensible Markup Language

8.5.4.1.4 Restricciones y limites

Sélo se podran enviar respuestas de dateless de lugares como respuesta a la
interaccion del usuario, como resultados de busqueda de lugar o para actualizar los

detalles de un lugar solicitado previamente.
Sélo se podra utilizar sobre mapas de Google Maps.

Existe una limitacion de uso o ‘rate limit" que permite 2500 solicitudes/dia de

codificacion geografica desde la misma IP.
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8.5.4.1.5 Tipologia de las aplicaciones
A través de esta API se pueden obtener los siguientes datos:

- Se podrd obtener un lugar, es decir, las caracteristicas de su posicidon o de su

ubicacion.

- Dado un lugar se podra obtener informacién detallada acerca de esa ubicacién.

8.5.4.1.6 API de Google Places

8.5.4.1.6.1 Autentificacion

Para el uso de Google Places no es necesaria una clave privada, por lo tanto los
usuarios podran a través de la APl acceder a la informacion sin necesidad de

autenticacion.

8.5.4.1.7 Consultas a la API

La APl de Google Places devuelve la informacién especifica sobre un lugar, la

informacidn que se ofrece acerca de un lugar viene sefialada por latitud/longitud.

Mediante la API de Google Places se puede realizar dos operaciones, la busqueda de
un lugar, y la informacién sobre un lugar. La primera devuelve coincidencias con el
lugar buscado, mientras que la segunda devuelve informacion especifica de un lugar.
Todas estas peticiones se realizan mediante HTTP. Toda esta informacién estd
preparada para ser mostrada sobre un mapa, en ningun caso estad disefado para su

funcionamiento sin conexion.

8.5.4.1.7.1 BUSQUEDA DE LUGAR

Buscan lugares en una ubicacién indicada, mediante una ubicacién proporcionada,

permite conocer su ubicacién actual o lugares cercanos.

Los resultados devueltos son:
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Name nombre del lugar
Establishment establecimiento
Vicinity calle o barrio donde se ubica para una

mejor diferenciacién

Icon icono para mostrar al usuario

Reference Token temporal de referencia por si se
solicitan detalles de lugar. Su duracién es de

15 minutos.

8.54.1.7.2 DETALLES DE LUGAR
Tras la ubicacion de un lugar y mediante la referencia obtenida, se podra obtener una
informacién mas detallada sobre el mismo, es decir: direccién completa, nimero de

teléfono, puntuacién de los usuarios, etc.

La solicitud de detalles debe realizarse como una respuesta a una busqueda realizada
por el usuario. No es necesario utilizar la solicitud de detalles de todos los resultados

de una busqueda antes de mostrarlos al usuario.

Los resultados devueltos son:

Name nombre del lugar

Vicinity Calle o barrio donde se encuentra para

una mejor ubicacion

Formatted_phone_number numero de teléfono del

establecimiento

Formatted_addres direccién postal del lugar.
Address_components informacién completa de la direccién
Geometry Localizacion, latitud y longitud.
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url

la pagina de google places para ese

lugar

rating

la puntuacion media que tiene un
establecimiento por parte de los
usuarios de google procedente de los
distintos sitios web y partners de

google.

Icon, reference, id (no es necesarios para

pero es valida en las sesiones).

recuperar la informacion sobre el lugar,
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8.5.5 Comparativa Foursquare- Facebook Places-

Google Places
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Estado

Figura 22. Tabla comparativa redes sociales basadas en ubicuidad
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8.6 Mensajeria: TWITTER

A la hora de estudiar las redes sociales existentes, estudiamos aquellas que se centran
simplemente en la mensajeria, como es el ejemplo de Twitter. Tras haber realizado un
analisis de las posibilidades que ofrece esta, los indices de popularidad, usuarios e
informacidn y las caracteristicas de la Api, se concluyd que seria la utilizada dentro de
su ambito, descartando otras seleccionadas inicialmente para un estudio preliminar y

gue finalmente se ha decidido no incluir por defecto en la herramienta.

8.6.1 Introduccién

Se trata de una red social basada en el microblogging. S6lo esta permitido enviar
mensajes de 140 caracteres en texto plano, en el que se pueden incluir por ejemplo,
enlaces a fotografias. Su mayor expansidon y uso se hace a través de dispositivos
maviles, ya que posee aplicaciones propias para su uso a través de ellos, asi como en
algunos paises es posible interactuar con la red a través de mensajeria movil. Se trata
de una red en la que los mensajes que publican los usuarios son publicos por defecto, y
gue se pueden convertir en privados si el usuario lo desea, permitiendo Unicamente su

lectura a aquellos usuarios que le siguen.

Uno de los principales usos que se le da es el seguimiento de eventos en directo y la
diversidad de opiniones de los usuarios acerca de un tema o evento a través de las

palabras hashtag.

8.6.2 Estadisticas

Segun los estudios realizados acerca de Twitter, los contenidos de los tweets, son los

siguientes:
¢ Noticias - 40%
e Conversaciones —38%

e Retweets/Mensajes repetidos — 9%
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e Autopromocion — 6%
e Correo Basura—4%

e Palabras sin sentido — 4%

8.6.3 Twitter API

8.6.3.1 Resumen ejecutivo

A continuacion se detalla un estudio realizado sobre la APl de Twitter a fin de conocer
mejor las posibilidades de explotacién que ofrece, asi como las restricciones de uso

existentes para el desarrollo de aplicaciones web.

8.6.3.2 Introduccion

8.6.3.2.1 Caracteristicas técnicas de la API

- La autentificacion se hace a través del protocolo OAuthl:

http://en.wikipedia.org/wiki/OAuth

- Larespuesta se devuelve en los formatos:

o JSON: http://es.wikipedia.org/wiki/JSON

o XML: http://es.wikipedia.org/wiki/Xml

o RSS: http://es.wikipedia.org/wiki/RSS

o ATOM:

http://es.wikipedia.org/wiki/Atom (formato de redifusi%C3%B3n)
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8.6.3.2.2 Restricciones y limites

Existe un “rate limit” que por defecto solo permite 350 consultas por hora si el usuario
no esta logueado controlando mediante la IP, y 350 si lo estd, es decir, controlando el

usuario.
Los limites naturales en el nimero de tweets, y en el nUmero de seguidores.

No se pueden enviar tweets duplicados.

8.6.3.2.3 Tipologia de las aplicaciones
Habra dos tipos de aplicaciones:

- Las que necesiten autentcacién del usuario, como pueden ser aquellas en las

gue se pueda realizar la operacién de “seguir” o “retwettear” por ejemplo.

- Aguellas en las que no es necesaria la autenticacién o logueo del usuario, ya
gue no realizardn ninguna operacidon que modifique el estado, sino que seran
de lectura. Un ejemplo de operaciones que no requieren logueo es la consulta

del “timeline” de un “hashtag”, por ejemplo o de un usuario con perfil publico.

8.6.3.3 API de Twitter

8.6.3.3.1 Autentificacion

- Aplicaciones Web:

Estd basado en navegadores web. Una aplicacién puede llevar a cabo el
proceso de autenticacion OAuth, que es uno de los mas suaves que existen, y

se utilizara para autenticar las aplicaciones con Twitter.

- Third Party Applications:
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Son aplicaciones como “Twipic” o “Yfrog”, es decir que ofrecen un servicio para
twitter, y que utilizan OAuth para comunicar con la APl de twitter. Existe una

forma de delegar las consultas de la AP| de Twitter, es mediante OAuth Echo.

OAuth Echo, permite preparar una llamada y enviarla al servicio a terceros o
Third Party Applications, y después de realizar todas las operaciones que tiene

gue hacer,k se hace “eco” de la operacion OAuth a la API de twitter.

Aplicaciones de movil y escritorio:

Las aplicaciones de moévil y escritorio suelen ser a menudo aplicaciones simples
como scripts y aplicaciones de teléfono. Para estas aplicaciones suele ser
complicado el tema de manejar urls, por los tanto, si se puede manejar un
“callback” en la aplicacién, es recomendable utilizar OAuth para autorizar a los

usuarios, son, habria que utilizar Out of Band o Pin Code Authentic.

Out of Band o Pin Code Authentic (también conocido como oob) se utiliza en
aquellas aplicaciones que no pueden usar un proceso de Autenticacion OAuth.
Se trata de un proceso similar en que se le dard al usuario un cédigo PIN y
cuando se utilice la aplicacién, sera este el que se utilice para posteriormente
proceder a un intercambio simbdlico que sera el que haga la autenticacion.
Este proceso se lleva a cabo porque devuelve la llamada de una forma

transparente al usuario final.

xAuth Authentication:

La Unica diferencia que existe entre este tipo de autenticacion y OAuth, es que

no se toma el request_token en las solicitudes y se autoriza el flujo del OAuth.

8.6.3.3.2 Consultas a la API

Las consultas a la APl de Twitter se realizan mediante peticiones http a través de GET y

POST.
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Cada objeto de Twitter cuenta con un juego de instrucciones diferente que sera el que

se utilice para gestionar e interactuar con dichos objetos.

8.6.3.3.3 REST API RESOURCES

8.6.3.33.1 TIMELINE

Timeline es una coleccién de elementos ordenados temporalmente.

Los timelines, segln su caracter u origen, pueden organizarse de la siguiente manera:

Home_timeline

Lista de la pagina principal de Twitter

Mentions

Lista de menciones de un usuario

Public_timeline

Lista de tweets de la timeline principal

Retweeted_by me

Lista de tweets retweeteados por mi

Retweeted_to_me

Lista de mis retweets que han

retweteado

Retweets_of me

Lista de retweets que “yo” he

retweteado

User_timeline

Muestra el timeline de un usuario

Retweeted to_user

Muestra de los retweets que se han

hecho en la lista de un usuario

Retweeted by _user

Lista de retweets por usuario

8.6.3.332 TWEETS

Los tweets, son el pilar fundamental de Twitter, son los bloques de 140 caractéres

maximo, junto con los metadatos que conforman esta red.
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La informacidn a la que tendremos acceso en estos tweets es la siguiente:

Retweeted_by Obtiene lista complete de los tweets

retweeteados por el usuario

Retweeted_by/ids Lista complete de los retweets

realizados por un determinado usuario

Retweets/:id Lista complete de retweets de un
usuario

Show/:id Mostrar los tweets de un usuario

Destroy/:id Eliminar los tweets de un usuario

Retweeted/:id Obtiene los tweets retweeteados por un
usuario

8.6.3.3.3.3 SEARCH

Encuenrta los tweets mas reelevantes son respect a las busquedas de los usuarios.

Tendremos acceso a dicha informacién a través de:

Search Busca una palabra en tweeter

8.6.3.3.34 USERS

Los usuarios son el centro de twitter, son los que interactian y dan el sentido a la red.

A través de la API, tendremos acceso a los siguientes recursos:
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Users/lookup

Busca un usuario

Users/profile_image/:screen_name

Busca un usuario por nombre con su

imagen de perfil

Users/search

Busca un usuario

Users/show

Muestra un usuario

8.6.3.3.3.5 LISTS

lists/all Muestra todas las listas que hay en
twitter
lists/statuses Muestra todos los estados de twitter

lists/subscribers

Personas suscritas a una lista

lists/subscribers/create

Crear un subscriptor a una lista

lists/subscribers/show

mostrar los subscriptores de una lista

lists/subscribers/destroy

eliminar subscristor de una lista

lists/members/show mostrar los miembros de una lista
lists/members obtiene los miembros de una lista
lists/destroy Eliminar una lista

lists/update Actualizar una lista

lists/create Crear una lista

8.6.3.3.3.6 LOCAL TRENDS

Se podran obtener los trending topics de una determinada localizacién geogréfica.
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Se podran obtener los siguientes datos:

Trends/:woeid Mediante el identificador Woeid de
Yahoo! Obtiene los trending topics de

los usuarios.

Trends/available Obtiene los trending topics para ver los

gue hay disponibles

8.6.3.3.3.7 PLACES & GEO

Permite adjuntar la localizacién geografica de un tweet.

Los recursos a los que se tendra acceso son:

Geo/id/ place_id Localizacion por id de un determinado
lugar

Geo/nearby_places Localizacion de los lugares mds cercanos

Geo/searc Busqueda en un lugar

Geo/similar_places Buscar sobre lugares parecidos

Geo/place Localizacion de un lugar

8.6.3.3.3.8 TRENDS
Se refiere a la organizacién temporal, basada en modas por dias, en los que se van
actualizando constantemente con los temas mas tratados en Twitter en cada

momento.

Se puede consultar la siguiente informacion acerca de ellos:
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Trends Trending topics
Trends/current Trending topics actualmente
Trends/daily Trending topics diarios
Trends/weekly Trending topics semanales
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Capitulo 9. Evaluacion de

arquitecturas de cliente

Actualmente el mundo de las tecnologias ofrece gran numero de posibilidades en

cuanto a lo que a dispositivos y formatos de presentacidn se refiere.

A continuacion se describen los diferentes tipos de cliente a tener en cuenta a la hora
de desarrollar la herramienta y adaptarla para una mayor explotacion de la misma de
una forma cémoda y adecuada para los usuarios y los diferentes dispositivos utilizados

por los mismos.

Con el fin de ampliar las ventajas de la herramienta, se han estudiado entre otros los
diferentes sistemas operativos existentes en la actualidad a fin de profundizar sobre
ellos y valorar las ventajas e inconvenientes que puede suponer la adaptacion de

nuestra herramienta a los mismos.

La tecnologia ha evolucionado en gran numero de arquitecturas para el cliente, lo que
hace que los usuarios tengan un gran elenco de posibilidades la hora tanto de
utilizarlas como de desarrollarlas. A continuacidn se realiza una descripcién de los
dispositivos a tener en cuenta a la hora de llevar a cabo el desarrollo de la herramienta

y su adaptacion para obtener una mayor explotacion de la misma.
Para llevar a cabo el estudio nos centraremos en las arquitecturas siguientes:

- Clientes ricos para movil
- Clientes de carteleria digital

- Cliente offline

9.1 Clientes

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [k
Oviedo | Alba Sudrez Ferndndez



“Landing Social Media Center: Investigacion, analisis y disefio del prototipo” | Evaluacion de
arquitecturas de cliente

La seleccion de los posibles clientes en los que explotar la herramienta se ha realizado
en base al uso que hacen los usuarios en la actualidad de los mismos, intentando
recoger en ellos practicamente toda la representacién de dispositivos mas utilizados y
cuyo uso puede al mismo tiempo una ventaja comercial, que es uno de los objetivos

que se persigue.

9.1.1 Clientes ricos para movil (rcs para movil)

Actualmente el uso de los dispositivos moéviles ha aumentado estrepitosamente, por lo
tanto la creacion de aplicaciones para los mismos ha crecido al mismo ritmo que el

nuimero de usuarios que lo utilizan.

Para llevar a cabo la adaptacién de nuestra herramienta a una aplicacion movil
tendriamos que barajar dos opciones. En primer lugar, podriamos plantear la idea
como una adaptacién a web movil a través de los navegadores de los diferentes
dispositivos, lo que conllevaria la preparacién de la misma para ser vista
correctamente en dispositivos méviles, o bien con una apariencia mas sencilla, lo que
restaria apariencia y comodidad al usuario, o bien mediante la presentacién de la

misma tal cual como si de un ordenador se tratase.

Al igual que sucede con la tecnologia mdévil, las tablets que hay en el mercado utilizan
sistemas operativos como los dispositivos méviles iOS, Android, etc. Por lo tanto la
adaptacion es la misma que la adoptada en el caso anteriormente citado. Surgiendo de
nuevo la posibilidad del desarrollo de una aplicacién en el lenguaje especifico para

cada sistema operativo, suponiendo por lo tanto un gran coste temporal y econdémico.

Por lo tanto la vista de la herramienta en el navegador correspondiente, vuelve a

presentarse como la opcién mas viable y comoda.

9.1.1.1 Objetivo del estudio

En este caso se valorara la correcta visualizacion del sitio web en el que se utiliza la

herramienta a través del dispositivo.

yAWW Alba Sudrez Ferndndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo



Evaluacion de arquitecturas de cliente | “Landing Social Media Center: Investigacion, andlisis
y diseiio del prototipo”

9.1.1.2 Metodologia

Para llevar a cabo este estudio, se ha realizado un andlisis de cuales son los dispositivos
moviles que utilizan actualmente los usuarios y los sistemas operativos que utilizan
estos. Por lo tanto, se realizard, mediante el uso de emuladores, un analisis de los
resultados que se obtienen al visualizar el sitio web de referencia de la herramienta, a

través de cada uno de estos.

Los dispositivos son:

- Dispositivos maviles que utilizan SO Android (telefonia mavil y tablets)

- Dispositivos mdviles que utilizan SO iOS (telefonia mévil y tablets)

9.1.1.3 Resultados

Para buscar una soluciéon a nuestro objetivo lo primero que haremos sera analizar el
resultado que se obtiene en la visualizacién del sitio a través de los navegadores, esto
nos dird si la interactuacion del usuario con la misma es satisfactorio. Para probar esto,
interactuaremos con la aplicaciéon a través de seleccién de usuarios de Twitter,

funcionamiento de enlaces, buscador, botén ‘top’ y observaremos cémo reacciona.!

Probaremos en primera lugar el resultado obtenido en dispositivos Android.

1 . . .
Para comprobar los resultados de las pruebas realizadas de una manera exhaustiva, consultar el Capitulo 11.2.3 —

Pruebas realizadas sobre dispositivos moéviles
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Figura 23. Resultado pruebas Android

Por otra parte realizaremos las mismas pruebas para dispositivos iOs. Los resultados se

muestran a continuacion:
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Figura 24. Resultado pruebas iPhone/iPad

9.1.1.4 Conclusion

Se presenta la opcidn de la adaptacién de las mismas como aplicacidon web concreta
desarrollada para cada tipo de dispositivo moévil existente (iOs, Android...), lo cual
supondria un coste muy elevado, ya que cada uno de estos sistemas operativos utilizan
un lenguaje o entorno de desarrollo diferente para la programacién de sus

aplicaciones y por lo tanto conllevaria una mayor inversion de todo tipo.

Por lo tanto, la mejor opcién de presentacién movil que podemos obtener serd
mediante la presentacion de la misma mediante el navegador web del dispositivo,

adaptandola hasta la correcta visualizacién en todos los méviles.

Tras observar los resultados y que la visualizacion de los sitios relacionados se podria

considerar satisfactoria
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9.1.2 Clientes de carteria digital

La explotacién de la herramienta Landing mediante carteleria digital supondria una
gran opcion de la misma, sobre todo para las marcas. Esta opcién permitiria mediante
por ejemplo la playlist la presentacién de los contenidos de la marca en un panel

grande a modo publicitario para los usuarios.

9.1.2.1 Objetivo del estudio

Estudiaremos ahora las posibilidades de explotacion que existen de la herramienta a

través de la carteleria digital.

9.1.2.2 Metodologia

Mediante el andlisis de los usos que se podran hacer la herramienta a través de este
tipo de dispositivos. La carteleria digital se trata actualmente de un dispositivo muy
utilizado de forma comercial, ya que permite mostrar a los usuarios publicidad de una
manera dindmica y distinta, ofreciendo diferente informacidon en cada momento e

intentando captar el interés de estos.

La explotacion de la herramienta en carteleria digital, cobrard su mayor sentido
haciéndolo mediante su playlist, ya que es la forma mas sencilla y cdmoda de llegar al
usuario. Debemos tener en cuenta que no se busca que el usuario interactide con la

herramienta en este caso, sino que capte y visualice la informacién.

9.1.2.3 Resultados

Supondria una forma exitosa de publicacién de la informacion.

9.1.2.4 Conclusion

En general supondria una gran ventaja la posible adaptacion a este tipo de

dispositivos. A pesar de que la visualizacién de las listas de reproduccidn seria bastante
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beneficioso y podria realizarse en su versién actual, para poder explotar las ventajas
de este tipo de presentacidon serd necesaria la adaptacién de la misma, buscando
principalmente un disefio fluido y valorando la posibilidad de utilizar HTML 5, para

adaptarlo correctamente y ofrecer una presentacion competente y correcta.

9.1.3 Cliente offline

Entre las posibles posibilidades de explotacidn se valora la posibilidad de crear una
version de offline de la misma. Esta versidn se trataria de una adaptacion de la

herramienta como aplicacion de escritorio.

9.1.3.1 Objetivo del estudio

Valoraremos entonces qué ventajas tendria la creacion de una aplicacién de escritorio

con una version offline.

9.1.3.2 Metodologia

Analizando el fin con el que la herramienta fue creada, no existen apenas ventajas que

destacar del desarrollo de este tipo de cliente.

Un cliente offline permitiria al usuario el acceso a la herramienta sin necesidad de
conexion a la red, lo cual permitiria en cualquier caso el acceso a la misma, pero no

podria explotar su principal caracteristica, la actualizacidén de informacion.

El objetivo con el que fue creada la herramienta no es mas que con el de almacenar
informacién que se mueve en la red en cada momento acerca de una marca. Servira
como centro de recopilacion de informacidn tanto a nivel de la propia marca como a
nivel de la informacidn que existe en la red en cada momento y que puede ser

destacada para la misma.

Para gestionar y mostrar la informacion, partiremos de una serie de fuentes

predefinidas que seran las que proporcionen mediante diferentes tipos de accesos la
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informacién deseada. Estas fuentes tendran de diferentes origenes o finalidades, y nos
proporcionaran la informacidon deseada de cada una de ellas. Algunas de las fuentes
mas importantes son: Youtube, Flickr, Twitter..etc. Todas ellas nos permitirdn en
tiempo casi real conocer la informacién que se mueve por la red en cada momento y

que tiene que ver con la marca.

9.1.3.3 Resultados

Para la obtencion de la informacidn anteriormente citada y que conforma la aplicacion
en casi todos sus aspectos, se llevard a cabo un acceso periddico a las diferentes
fuentes, mediante distintos tipos de acceso, dependiendo de la fuente, API, RSS,

contenido embebido, etc.

Toda esta informacién se mostrard directamente, sin ser almacenada en ningun

momento en nuestra herramienta.

Por lo tanto, y teniendo en cuenta lo anteriormente citado, careceria de sentido la
posibilidad del uso de la herramienta en modo "offline", ya que la principal
caracteristica de la misma es mostrar informacidon en el mismo momento en que se
produce su publicacion, los accesos periddicos a las fuentes que proporcionan la
informacidén y teniendo en cuenta que la informacién reflejada se muestra accediendo

directamente a la fuente y sin guardar o almacenar nada de ello en la aplicacion.

9.1.3.4 Conclusion

Se deshecha la idea ya que resulta contradictoria con respecto a la idea principal de la

gue nace la herramienta.

v Alba Sudrez Ferndndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo



Disefio de prototipos y resolucion de problemas algoritmicos | “Landing Social Media Center:
Investigacion, analisis y disefio del prototipo”

Capitulo 10. Diseiio de prototipos y
resolucion de problemas

algoritmicos

Se han introducido una serie de mejoras para la publicacién y moderacion de los
contenidos. Dentro de las nuevas funcionalidades descritas a continuacidn existen
propuestas de diversa naturaleza las cuales tienen todas como objetivo el aumento de
trafico de visitas a la Landing, facilitar el trabajo de los gestores de la misma, aumentar
el numero de publicaciones y trafico de informacidn, facilitar la visualizacion de la

informacién para el usuario..

10.1 Gestion Automatica De Contenidos

El objetivo perseguido con esta nueva funcionalidad es automatizar al maximo los
mecanismos y funcionalidades que ofrece la herramienta, para conseguir que ciertas
tareas sean mas sencillas, eficaces o inteligentes posibles con el aumento de
productividad que supondrd este cambio y la disminucién de trabajo para el

administrador.

10.1.1 Estado actual

Actualmente la herramienta recopila gran cantidad de datos de diferentes fuentes de
todo tipo, lo cual supone un esfuerzo manual para gestionarla. La herramienta permite
manualmente afiadir los resultados obtenidos de las diferentes fuentes de donde
recopila la informacion que muestra. Lo que se pretende es que toda la informacién
gue se va recibiendo sea etiquetada y de esa manera, basandose en algunos criterios

determinada, se automatice su clasificacion.
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10.1.2  Solucidén técnica

A partir de lo citado anteriormente se ha hecho un estudio para sugerir posibles
soluciones a este planteamiento que ayuden a automatizar los resultados que van
llegando de las diferentes fuentes y clasificandolos teniendo en cuenta los criterios de

datos anteriores.

El algoritmo a seguir se basaria en los siguientes criterios:

Seleccionar los tweets de ciertos usuarios
- Seleccionar los videos de youtube de un determinado canal o usuario

- Las publicaciones en Facebook de un usuario determinado en un canal

determinado

- Fotos de flickr de un usuario determinado

10.1.2.1.1 Anadir un contenido

Leemos la url de la que proviene la informacion. Dentro de esa url, seleccionamos la
raiz donde viene la informacidn y comprobamos esos datos. Los parametros que nos
da la raiz de la url nos permiten identificar los factores en los que nos basamos para la
automatizacion, si los resultados provenientes de dicha fuente con el pardmetro

correspondiente son publicados, el resultado se publicara.

10.1.2.1.2 Eliminar un contenido

Leemos la url de la que proviene la informacidn. Dentro de esa url, seleccionamos la
raiz donde viene la informacidon y comprobamos esos datos. Los parametros que nos
da la raiz de la url nos permiten identificar los factores en los que nos basamos para la
automatizacion, si los resultados provenientes de dicha fuente con el parametro

correspondiente son eliminados en todas sus apariciones, el resultado se desechara.
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10.1.2.1.3 Diseifio de prototipo

Para controlar los usuarios y redes que mds presencia tienen en la herramienta, se
realizard un estudio estadistico supervisado por el administrador. Este estudio tendra
como objetivo seleccionar las redes con mayor presencia en la herramienta y dentro
de cada una de estas redes, organizard los usuarios con publicaciones mas habituales
en la misma. Una vez organizado de este modo, la informacidn se publicara de forma

ordenada.

1. Las APIs de las redes nos permiten obtener los datos necesarios para organizar

la informacion.

a. APITWITTER
La APl de twitter nos permite conocer las publicaciones de un usuario
determinado. Esas publicaciones nos proporcionaran los datos
necesarios para la organizacion de la informacién como son la fecha de
publicacién y el usuario que la publicé. A continuacién se muestran los
resultados obtenidos al buscar un determinado tweet, tanto respecto a

la informacion de ese tweet como del usuario.

=R
"created_at": Jun 17 11:44:01 +0¢
"id": 21432250 .
"id _str": "214322502107803648",

DIy _tO fame : null,
"user": g {
"id": 22914352,
“id str"s:s “22914352",
"name": "La Nueva Espafa”,

"screen name": "lanuevaespana”,

b. API FACEBOOK
La APl de Facebook nos permite acceder a las publicaciones que realiza

un usuario sobre nuestra Pagina y nos permite publicarla en la Landing.
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A través de su APl podemos obtener el usuario que realiza la

publicacidén asi como la fecha para organizarla.

{

"data": [
{
"id": “1Q924AR474123949 4NR13IR44255Q250",
"from": {

s
|

“"tvoe": "status".

"Avastad Fima" . "INV _ANA_T1TTI .G 2R40N0NND"

"name": "Mispruebas Del Tefeme",
"id": "100003793415960"
i \
folo 'updated time": "201
data": [
{
"name": "Social Media Eye", }
"category": "Product/service",
"id": "192488474123949
}
]
b

"message”: "Esto es una prueba numero 1029392131%,

cuouie . U

c. APIFLICKR
Para consultar la informacidén acerca de las publicaciones que se reciben
desde Flickr, se accede desde la API a la informacion de publicacion de

la misma:

{

"rk-t.-". ¢ hianmn, Nccanlci1aoan 1 AN, "AZLIILALINAN Mmmsssamea!' o W39 n

£ . , "farm": 6, "dateupls
"owner": { "msid": "475441016N02", "username": "Peter Elman Photos", "realname": "Peter Eli
TiTaw 3 1 _contunt : Lrate moaaern, LOnaon T

"description": { "_content": "" },

T"wicihilitse"s f "ionuhliae 1 "{iofviand”s N "iocfamilw". 0 1

"date "v;naD;;lL{". i AayuQLLC YT ADALAULY Vy A4ADAGWALY iV 7,y ularity": 0,

RSEET 0 " 1" " N19ANCAINANDN 1 " A1 1A 1
1 4 154 1U4| s / Jw |

wpups dates’: { "posted’: "1300541040", "taken": "2010-]

"usage 9 canaownioaa : 1, canbiog : U, canpraint : U, cansnare : . ),

d. APIYOUTUBE
Las publicaciones de Youtube nos permiten conocer a través de su API
aquellos datos mas relevantes para su publicacion, a continuaciéon se
muestra el resultado de la llamada a la APl para obtener informacién

acerca del usuario que publica un video y de la fecha de publicacién:
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1
“yt$uploaded": 3 { =
vgtr: "e11.12-20¢ "$t": “2011-12-20T15:15:22.000Z"
1
"yt$uploaderId": 3 {
"$t": "tK93tIqI6G2WhDY6EWivddQ"”

b
"yt$videoid": 3 {

"$t": "wDadCmy2fww"
1

2. Organizacion estadistica de las publicaciones generales:

eUSTW1 - 20 publicaciones
Twitter *USTW?2 - 16 publicaciones
*USTW3 - 13 publicaciones

*USFB1 - 3 publicaciones

FaCEbOOk *USFB2 - 1 publicacién

eUSFL1 - 17 publicaciones
Flickr *USFL2 - 12 publicaciones
*USFL3 - 5 publicaciones

*USYT1 - 20 publicaciones
*USYT2 - 16 publicaciones
Youtube eUSYT3 - 17 publicaciones
*USYT4 - 14 publicaciones
*USYTS5 - 7 publicaciones

3. Llegan todos las publicaciones que contienen informacidon que nos interesa a la

aplicacion:
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USTWA1 USFB2 USTW2 USTWA1
USTW1
USTW2
USTW3
USTW3
USTW3 BT

USFB2 v/ :
@ USFBZ se publican 7

USFL1 V'
USFL1 v/ se publican 2
USFL1 Tl
USFL2 iy

se publican §

AN RSN

UsSTW3 USFL1 USFL1

USFL1 USTW1 USFB2

USTW3 USTW3 USFL2

Una vez filtradas y ordenadas las publicaciones recibidas, se seleccionan aquellas cuyos
usuarios tengan un indice mayor, que seran basandose en publicaciones anteriores los
mas fiables.

Para evitar la publicacién de informacidn incorrecta y evitar rechazar aquella que
podria resultar interesante todo este proceso puede, a pesar de su automatizacion, ser

supervisado.

10.2 Lenguaje Y Pais

El fin de esta nueva funcionalidad no es mas que buscar que la herramienta se adapte

lo maximo posible a las comodidades de los usuarios.

Por ello, una propuesta seria la de darle la opcidn al usuario de elegir el idioma en el
gue desea que se muestren los resultados, esto quiere decir, que si el usuario
selecciona un idioma pe. Ingles, nos mostrara todos los resultados que hayan sido
publicados en inglés, en ningln momento supondria una traduccién simultanea del
texto al inglés. Otra opcidn que se presentaria seria la misma, pero permitiendo la

seleccion del pais donde fue publicada la informacion.
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10.2.1 Estado actual

La herramienta muestra la informacién de la marca que se publica en la red, por lo
tanto no selecciona ni discrimina bajo ningln criterio referente a lenguaje o pais, es
decir, cualquier publicacién referente a la marca serd publicada y ordenada

cronolégicamente segun su fecha de publicacion.

10.2.2  Solucién técnica

Partiendo del planteamiento anterior, la mejor forma de discriminar los mensajes
basdndonos en los idiomas, para ello una posible solucidon seria obteniendo la
informacién que nos permite la separaciéon de los mismos a través de las diferentes

APl’s.

El algoritmo a seguir seria:

- Almacenamiento de una variable que indique el pais donde se ha realizado la

publicacidn a través de la API

- Busqueda de un meta que incluya la definicién del idioma en que fue escrito o

publicado, y por lo tanto nos indicard el valor de la variable de lenguaje.

- Cuando el usuario seleccione un idioma o un pais, se cribaran a través del valor
de las variables seleccionadas los resultados que se correspondan vy

mostrandoselos al usuario.

Para obtener la localizacion en la API de Facebook, podremos hacerlo a través del

perfil del autor de la publicacidn, la variable “locale” identificara la localizacién.
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{
"data": |
{

"id": "192488474123949_ 408135442559250",

"trom”: { .
e s Cugmmessseser,

"name": "Mispruebas Del Tefeme",

i' = "first name": "Mispruebas",

tf.: {" "last_name": "Del Tefeme",
Q?ta bk "link": "http://www.facebook.com

yenaer 3 iunase ,

"name": "Social Media Eye", % S_m '® v
locale®: "es LA",

"category": "Product/service",
"id": "192488474123949"

nmarc . oan

}
]
}I
"message”: "Esto es una prueba numero 1029392131",

Para obtener informacién de una imagen publicada a través de Flickr, la obtenemos a
través de la APl y el valor del pardmetro “location” que nos indica la localizacién de la

imagen que estamos explorando:

irsn <f2+="ﬂb“\

<photo id="5539356937" secret="490bae44fb" server="5817" farm="6" dateuploaded="1308541243" isfavorite="8" license="0" safety_level="8"
<OWNer nsia= 4/544l0igNds username="Peter Elman Photos" realname="Peter Elmar" location="London, UK" itonserver="@" iconfarm="0" />
<title>City of London 2 (4869)</title>
<description />
<visibility ispublic="1" isfriend="8" isfamily="@" />
<dates posted="1380541243" taken="2010-12-16 16:34:39" takengranularity="@" lastupdate="1388542699" />
<editability cancomment="1" canaddmeta="8" />
<publiceditability cancomment="1" canaddmeta="9@" />

La localizacidon de un tweet a través de la APl de Twitter, lo obtendremos a través del

valor “country_code, que identifica la localizacion desde la que se ha hecho el tweet.
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S
"place”: 3 {
"id": "37ded68f419372ee",
"url": "http://api.twitter.com/1/geo/id/37ded68f419372ee.json",
"place_type": "city",

“name": "El Prat de Llobregat”,
"full name": "El1 Prat de Llobregat, Barcelona”,
"country_code": “ES",
"country": “Espana”,
DouUNa@i1nNg_pox : |of {
"type": "Polygon",
"coordinates": 3 [

Para saber la localizaciéon de un video, habrd que mirar la API de Youtube que nos
indicard la localizacion, mediante el parametro ‘location’, del usuario que publicé el

video:

10.3 Planificador

Organizacion de las publicaciones de la Landing de forma que del mismo modo que en

el caso anterior podamos generar mas trafico hacia la Landing.

En este caso se tratara de un sistema inteligente y automatico de publicacién de

contenidos.

10.3.1 Estado actual

Se publican contenidos en las diferentes redes y finalmente se muestra tras su

moderacion en la Landing.

El acceso a la Landing se hara a través de buscadores y de enlaces con un trafico

regular.
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10.3.2  Solucién técnica

Organizacidn de los X contenidos que se quieren publicar. Planificacion temporal de

publicacidn aleatorias en las siguientes Y horas.

Los contenidos serdn tratados por el robot para publicarlos de forma viral.

10.4 Robot

Una de las nuevas propuestas de mejora es una estrategia de publicacion de
contenidos con el objetivo de conseguir aumentar el trafico de visitas a nuestra

Landing.

En este caso, esta idea pretende facilitar el trabajo y al mismo tiempo aumentar el
numero de visitas de la Landing mediante la planificacién horaria a través de la

publicacidn de contenidos que inviten a realizar dicha visita.

10.4.1 Estado actual

Los contenidos que se publican en las diferentes redes de forma manual se muestran

en la Landing tras haber sido moderados.

Los usuarios que visitan la Landing lo hacen a través de buscadores y otros enlaces con

un trafico medio.

10.4.2 Solucidén técnica

Planificacién horaria de la publicacién, mediante programas creados con este fin, de
una serie de mensajes diarios a través de las diferentes redes sociales que muestren la

url de nuestra Landing aumentando el trafico hacia la misma.

La aplicacién ‘twitdrip’, nos permite la planificacion de publicacién de tweets. Esto
posibilita que la publicacidén se haga a través de Twitter y, mediante la vinculacién de

las cuentas de Facebook y Twitter, se hard también en Facebook. En este caso
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obviaremos otras redes, ya que la intencion es la movilizacion del enlace, y utilizarlo en
una red como Youtube, careceria de sentido. Esta estrategia persigue un aumento de
visitas a la Landing siempre que se realice dentro de unos limites para no cansar a los
usuarios. La aplicacion nos permite programar qué dias queremos relizar la publicacion
de la informacién, en qué franja horaria y cada cuanto tiempo se realizardn las

publicaciones.

El funcionamiento de la aplicacién Twitdrip (www.twitdrip.com):

Escribe tu nuevo Twit:
101

Visita mi Landing!! http://goo.gl/F4xjc

http://landingparaelTFM.com

@ Planificacion rapida
= = Nueva planificacion
8 Planificaciones
Todos los dias, 08:10 hasta Dia  Todos los dias |

22:15 cada 20 minutos

Desde 17:25  hasta 6:35

Lunes, 08:10 hasta 22:15 cada

20 minutos Twitear cada | 20 minutos

10.5 Buscador

Esta nueva funcionalidad se compone de:
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e Motor de busqueda en el producto
e Integracidn en casos de uso
e Incorporacién del buscador en los disefios de los casos de uso.

e Puesta en marcha del sistema de busqueda

10.5.1 Motor de busqueda en el producto

La busqueda dentro de las diferentes fuentes se realizara segun la informacion
almacenada en los siguientes campos, que seran, dependiendo de la fuente de origen
y para evitar busquedas demasiado profundas, que puedan listar resultados

innecesarios, por ejemplo, algunos de los siguientes.

Blog Title + Content
Flickr Title + Description + User
Picasa Title + Description

Podcast Title

Slideshare | Title + Username

Twitter Text title + Text content + User

Vimeo Title + Username

Youtube Title + Author

Recordar que la mayoria de la informacidn estd online y por tanto sélo recogemos por

RSS o la API parte de ellas.
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10.5.2 Integracion en casos de uso

Proponemos 3 opciones de visualizacion de los resultados de la busqueda, para

seleccionar el idéneo y realizar una plantilla estandar:

e Timeline
e Lista

e Agrupacion grafica
10.5.2.1.1 Timeline:

A la hora de mostrar los resultados se presentara al usuario en forma de lista,
siguiendo el esquema “timeline” que existe en la Landing, indicando el tipo de fuente
de la que se proviene dicha informacion. Asi podra quedar organizada la busqueda con
los resultados mas relevantes o actualizados en la parte superior indistintamente de su

origen.

Asi mismo se le presentara al usuario la opcion de filtrar todos los resultados para un

tipo o tipos de fuentes concreto descartando las que considere oportunas.

Un posible disefio del modo en que se muestre el resultado de la busqueda es el

siguiente.
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Resultados de la busqueda

O Facebook Resultado 1
B Tuitter Descripcién del resultado 1
O Blog http://www twitter com/user/resultado1
M Fickr
Resultado 2

Descripcion del resultado 2
http://www twitter com/user/resultado2

Resultado 3
Descripcion del resultado 3
http://www flickr.com/user/resultado3

Resultado 4
Descripcion del resultado 4
http://www flickr.com/user/resultado4

Resultado 5
Descripcion del resultado 5

Ventajas:

- Buena organizacidn. Disposicion temporal de los elementos.

- Aprovechamiento del espacio visual.

- Posibilidad de seleccion y exclusidon por parte del usuario de la informacién

y fuentes de procedencia (por los filtros).

- Reaprovechamiento de las funcionalidades existentes

Inconvenientes:

- Menor impacto visual a la hora de seleccionar una fuente de resultados.

- Puede ser poco usable por el usuario al no ser un buscador al uso.
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10.5.2.1.2 Gréafica:

Se podran mostrar los resultados de busqueda de una forma agrupada, dependiendo
de su procedencia, y ordenados de mayor a menor importancia dentro cada uno de su

fuente de origen.

Se mostraran al usuario de manera individual, descartando aquellas fuentes que no

contengan ningun resultado.

Resultados de la busqueda

@ Resultado 1

Descripcién del resultado 1
http://www twitter.com/user/resultado1

Resultado 2
Descripcion del resultado 2
http://www twitter.com/user/resultado2

Resultado 5
Descripcidn del resultado 5
http://www twitter.com/user/resultado5

@ Resultado 3

Descripcidn del resultado 3
http://www flickr. com/user/resultado3

Resultado 4
Descripcion del resultado 4
http://www flickr.com/user/resultado4

Ventajas:

- Organizacion por fuentes de informacion

- Mejor identificacidn visual

- Comodidad a la hora de visualizar resultados.

Inconvenientes:
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- Si el numero de resultados es amplio, la informacidon ocuparad demasiado

espacio.

- Si decidimos mostrar los 10 resultados mas importantes por cada tipo de
fuente, puede darse el caso de no mostrar resultados en una fuente que
pueden ser mas importantes que los de otras, algo que evitariamos en caso

de que se mostrase una lista.

- Complicacidn con los disefios.

10.5.2.1.3 Lista sencilla:

La informacién se mostrara en forma de lista, al igual que en el resto de casos, de
forma organizada de mayor a menor relevancia. En este caso los resultados se
mostraran de una forma sencilla, mostrando al usuario un enlace que llevard a la

fuente de informacion procedente.

Resultados de la busqueda

Resuitado 1
Descripcidn del resultado 1
http://www twitter.com/user/resultadol

Resultado 2
Descripcidn del resultado 2
http://www twitter.com/user/resultado2

Resultado 3
Descripcion del resultado 3
http://www flickr.com/user/resultado3

Resultado 4
Descripcién del resultado 4
http://www flickr. com/user/resultado4

Resultado 5
Descripcidn del resultado 5
http://www twitter.com/user/resultado5
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Ventajas:
- Acceso al usuario a la fuente de informacion.
- Rdpida visualizacion.

- Diseno al cual el usuario esta habituado.

Inconvenientes:

- Necesita la programacion de una pagina especifica para ella (aunque es

poco esfuerzo)

10.6 Playlist

Una playlist es un flujo de contenidos programados que se puedan visualizar a través
de navegador o un dispositivo externo (monitor de TV, carteleria digital) accediendo a

través de una url especifica (http:/dominio/playlist).

La playlist la gestiona el administrador o el dinamizador de la herramienta. Se
permitiran las opciones de creacidén, modificacién, borrado de playlist y la gestidén de

los contenidos y transiciones.

10.6.1 Caracteristicas generales

- Puede haber mas de una playlist activa en cada momento, la cual se visualizard

desde una Url propia.
- Las playlist llevan titulos y parametros “meta” propios de cara a posicionarse.

- Una playlist puede programarse su hora de inicio. El playlist funciona a modo

de bucle, cuando se llega al ultimo contenido, se pasa al primero de nuevo.
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- La playlist esta compuesta de contenidos en formato multimedia (foto, audio,

video, presentacion) o texto (Twitter, titular de noticia o blog).

10.6.2 Contenidos de la Playlist

Provienen de las diferentes fuentes definidas en la herramienta.

- Pueden estar activos o sin publicar de forma que el gestor/dinamizador los

activa/desactiva segun los necesite.
- Estan ordenados.

- Tienen una duracién en pantalla predefinida por el administrador o
dependiente de su naturaleza (duraciéon del video o del audio o de la

presentacion).

10.6.3 Transiciones

Entre cada contenido de la presentacidon se define una transicién/efecto con una
duracidon determinada para potenciar la presentacién de la lista. Estas transiciones
estan predefinidas y precargadas y lo que se hace es asignarlas en una posicion de la
playlist entre dos contenidos y darles una duracion. Se puede hacer que todas las

transiciones sean iguales o personalizar asignando contenido por contenido.

10.6.4 Salida

Seria interesante poder definir el tipo de dispositivo de salida para ajustar el formato:
tv, monitor, dispositivo mavil. Si se resuelve por HTML 5 es relativamente sencillo,

simplemente habria que cambiar los pixeles del fondo.
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10.6.5 Diseno del prototipo

La creacidn de una nueva PlayList, llevaria consigo la tarea de seleccionar las fuentes
gue queremos que formen parte de nuestra presentacion, los tiempos de transicion y
presentacion y el tipo de transicion que habra entre un elemento y otro. La

presentacion que se haria al usuario para realizar estas funciones seria el siguiente.

Nueva PlayList

Mot o E Desorgatn [ ]

Seleccitn de eementos de la Playlist

Selecatn barie  [Feertes 1+]

Twmitzo de mumsrs D g Twrripe de wpera C] -g T rormeitn T de ranwiitn I.I Alode o o Punlet
I C-n-zhr] I C:r-:ou]

A continuacién se muestra el resimen de PlayList’s creadas en nuestra aplicacion, que
permitiran al usuario seleccionar la que prefiera para la presentacion, asi mismo podra

editarla, hacer una vista preliminar o eliminarla.

Tindo Fuentes Iterns | Origen Ver Eirmnor
o RSO} SR T O Twitter
yList 1 #PruebaTFM B v 0 O O
#LandingPage outube
#bloglanding SlideShare
PlayList 2 PPT TFM 8 Twitter n] ] ]
#TutorialLonding Youtube

10.7 Soporte Comercial Facebook
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La red social Facebook ofrece gran numero de posibilidades que permiten ampliar la
expansién de las marcas o landing. Dentro de este tipo de explotacion Facebook ofrece
la posibilidad de explotaciéon de nuestra Landing a través de las Facebook Pages y las

Facebook App.

Explotar una como una pagina de Facebook, consistiria en la creacion de un “perfil” de
nuestra Landing, incluyendo, como si de una persona se tratase, toda la informacion
relativa a la misma. Al igual que cualquier perfil de la red, poseerd un muro donde los
usuarios que se han unido a la pagina podran comentar cualquier asunto relativo a la
misma e interactuar entre ellos, al igual que una colecciéon de imagenes, propias y

etiquetadas donde también podran interactuar los usuarios.

Para crear una pdgina de Facebook, el Unico requisito necesario es que la persona que
lo cree posea un perfil en Facebook. A partir de ahi, simplemente habrd que realizar

algunas operaciones bdsicas.

- Crear nueva pagina

- Afadir nombre, descripcion y toda la informacion que deseemos mostrar

- Agregar una imagen de perfil caracteristica

- Publicarla

- * (Establecer detalles de privacidad)

Las paginas de Facebook son un modo rdpido y cémodo de llegar a todos los usuarios e

interactuar con ellos mediante publicaciones, promociones, etc.

Por otra parte Facebook nos ofrece también la posibilidad de crear una aplicacion
propia. Las aplicaciones de Facebook actualmente utilizan iFrames, por lo tanto,
podriamos incrustar nuestra Landing en la aplicacién, permitiendo asi a los usuarios

estar conectados a ella y a sus actualizaciones a través de Facebook.
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Para crear una aplicacion en Facebook, debemos registrarnos como desarrolladores en
Facebook. Tras ello, y simplemente con nuestro usuario, podremos crear nuestra

Aplicacién.

Para crear una aplicacion el procedimiento no difiere en dificultad del de creacién de

una pagina:

- Debemos elegir un nombre para nuestra aplicacién

Creacion de app, agregando toda la informacidn relativa a la misma

Agregamos la url donde se encuentra el sitio que queremos incrustar en el

iFrame

Por ultimo simplemente tendremos que publicar el sitio

En algunos casos, y dado que Facebook proporciona unas medidas para el frame
determinadas, nuestro sitio no se adaptara correctamente a las mismas, por lo tanto
en algunos casos habra que aplicar modificaciones al mismo para que su apariencia sea

lo mds correcta posible.

Ademas, Facebook App aporta, entre otras ventajas la posibilidad de que los usuarios
lo agreguen como favoritos a su perfil teniendo entonces un acceso directo a la

aplicaciéon desde el mismo.

Por otro lado ofrece las ventaja, mediante Analytics, de conocer la actividad generada

por nuestra aplicaciéon ayudandonos a mejorar la misma.

10.8 Roadmap Twitter

Esta propuesta se trata de una idea que pretende permitir la visualizacién del recorrido
gue realizan los tweets con el fin de poder visualizar de forma cédmoda y rapida la

trayectoria geografica de los mismos.
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Figura 25. llustracion sobre como se representaria un RoadMap

10.8.1 Obtener retweets

Para obtener los retweets lo haremos a través de la APl de twitter, a través de el se
obtendran las coordenadas desde las cuales se ha publicado y retwitteado cada tweet.

De este modo la informacidn se ird almacenando en formato xml.

Algunas aplicaciones para twitter, no permiten identificar los retweets que los usuarios
realizar como tal, asi como los retweets que los usuarios realizan de manera manual, y
por lo tanto la informacién obtenida a través de la APl no serian niumero reales. Por
tanto para obtener dichos retweets realizados de forma manual y a trvés de las

aplicaciones de escritorio o mdviles, se haria del siguiente modo:
- Obtencidén de un tweet.
- Silleva hashtag — descarte mayor nimero de tweets
o Busqueda dentro de la lista del hashtag
- No lleva hashtag - problema mas costoso

- Busqueda por nombre de usuario retweeteado
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- Descarte por fecha (la fecha del Tweet (publicacion) debe ser anterior a la del

retweet)
- Comparacion del tweet con el contenido del texto
- Descarte final de tweets

- Obtencion final de los tweets.
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act algoeritmo tweets

Tweet

¢Es retweet?
[NO)

[sh

(Obtenemos Retweets )
: [NO} . 7S
¢Es retweet manual? ; Obtener informacion
mediante API ’
Fin

st

( Procesamos Retweet )

illeva hashtag? Busqueda lista Hashtag)

[NO]
Busqueda nombre usuario
retweeteado /

Obtenemos fecha )
publicacion

[NO]
iFecha RT = Fecha Tweet?

Finsl
s

G’:ompara contenido texto)

NO]
¢Esta contenido?
Final
sh
Obts info retweet
manuales
Fin

Figura 26. Algoritmo para obtencion de retweets manuales
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10.9 Heatmap Twitter

Esta ampliaciéon pretender mostrar al usuario de una forma rapida el nucleo de

expansion de los tweets y donde tienen mayor presencia dentro de un mapa.

Para ello, al igual que en el caso anterior, mediante la obtencion de todos los retweets
a través de la API de twitter y del algoritmo de busqueda de retweets realizados de
forma manual se situard la presencia del mismo en un mapa de calor, de forma que las
zonas con mas presencia se representardn con mas color o colores mds intensos que

en las zonas con mesos presencia.

Para ello se utilizardn las coordenadas de cada tweet, una herramienta que dibuje los

mapas de calor y los represente para la interpretacién de los usuarios.

Los mapas de calor son representaciones graficas que senalan mediante colores mas o
menos vivos o intensos las zonas donde mas intensidad, puntuacién, etc.
(dependiendo del campo que se esté tratando) o mas intensa es la presencia de un

tema concreto.

En nuestro caso, los mapas de calor seran utilizados para representar mediante mapas

geograficos de un tweet o hashtag de twitter.
Para la representacion de estos datos se realizara utilizando la aplicacién:

http://www.openheatmap.com/

Este permite la representacidn en diferentes formatos y disefio de mapas. La forma de
representar los datos es, tras haberlos exportado a un archivo xml (Excel de MS Office)

o en su defecto una hoja de calculo de Google Docs.

Esta aplicacidon es empaquetada como un plugin de JQuery que puede ser utilizado

para la representacion del mapa dentro de un sitio web.

Los resultados a través de las estadisticas seran similares a los siguientes:
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Figura 27. llustracion sobre resultado de heatMap

109.1 ;Coémo localizar un tweet?

Como bien hemos visto en apartados anteriores, la APl de twitter nos permite acceder
a cierta informacion relativa a los tweets o de los usuarios que los publican. En este
caso seran estos dos datos los que nos permitirdn en cualquier caso conocer las
ubicaciones de los usuarios que retweetean una informacién y asi, una vez

almacenada, crear el mapa de calor correspondiente.

Mediante la llamada a la API, podemos obtener los retweets realizados de un tweet en

concreto y por lo tanto obtendremos la localizacién:

"profile_sidebar_border_color®: “aBc7f7",
"default_profile_image": false,
“favourites_count™: 9779,
"profile_background_tile": false,

"EaT1Tlrmina s £a3leca

"location": "San Francisco, CA",
"oprofile sidebar_fill color™: "CODFEC",
"time_zone": "Pacific Time (US & Canada)”,

Utilizaremos ahora ya que conocemos la ubicacion de cada retweet, la APl de Google
gue nos permitird obtener las coordenadas de las diferentes ubicaciones y que
almacenaremos en un documento de Excel para por ultimo utilizar la herramienta

‘OpenHeatMap’ para crear nuestro mapa de calor.
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10.10 Exportacion A Informe

Se trata de una idea basada en algunas aplicaciones ya disponibles para redes como

Twitter.

Consistiria en una explotacién de todos los enlaces que se presentan en toda la
informacién publicada en la Landing a través de diferentes medios y formaria un
informe de todas las publicaciones, recabando al mismo tiempo en las url que se

publican y anadiendo la informacidn que se presenta en las mismas.

La idea finalmente fue descartada ya que no aportaria funcionalidad a la herramienta
ya que se trata de una herramienta dindmica que pretende interactuar y presentar en

el tiempo mds real posible la informacién que circula por la red acerca de la marca.

10.11 Widget Para Landing

Puede desarrollarse un widget para landings de sitios localizados en Foursquare.
En el widget habria que configurar los tokens de la aplicacién y el usuario del sitio.

De esta forma podriamos acceder a los listados de tips, fotos, todos, specials, incluso a
la gente que se encuentra ahora mismo en el local (en nimero o en listado si son

amigos).

Esta informacion se podria mostrar en forma de timeline propio para Foursquare,
contador de checkins o usuarios que han visitado, o incorporarlos a los timelines

actuales de fotos, tweets, etc.

En un primer lugar, podriamos partir de una localizacién de una marca o producto en
una ubicacion introducida por el usuario. La informacidon se podria mostrar de una
forma basica y por alto al usuario, simplemente mostrando en un mapa los puntos de

interés donde se localiza la marca en un radio establecido predeterminado.
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Localizacién puntos de venta
Seleccione ubicacion Fecha
[Cale, Ciudad | [ozozrzoiz_] B
+  localizacion 1
O http:/finkfoursquare1.com
+  localizacién 2
O O http:/Ainkfoursquare2.com
localizaciéon 3
O http:/finkfoursquare3.com
+  localizacion 4
http:/Ninkfoursquare4com
O * localizacién 5
http:/finkfoursquare5.com

Otra opcidn que podria mostrarse al usuario, seria tener acceso a toda la informacién

al respecto (tips, fotos, ToDo’s. special y users).

A continuacién se muestran las posibles opciones que, como comentamos
anteriormente, contemplan la posibilidad o bien de incluir las diferentes ubicaciones, y
gue sea el cliente quien seleccione, o bien de que sea el propio cliente quien

introduzca la ubicacion.

La primera imagen muestra un posible widget en el que el usuario introduciria la

ubicacién donde desea localizar la informacion.
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Seleccione ubicacion

| Calle, Ciudad ] | Buscar

O tps [0 fotos [ ToDo [J specia [ users

tip 1
http:/finkfoursquare1.com

user 1
http:/finkfoursquare2.com

special 1
http:/finkfoursquare3.com

user 2
http:/finkfoursquare4com

foto 1
http:/finkfoursquareS5.com

En segundo lugar, podriamos ofrecer al usuario la opcién de realizar una busqueda

mediante la seleccidn de las diferentes ubicaciones posibles
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Seleccione ubicacion

lUbicadones |v| I Buscar I

O tps [0 fotos [J ToDo [J specia [J users

tip 1
http:/finkfoursquare1.com

user 1
http:/inkfoursquare2.com

special 1
http:/finkfoursquare3.com

user 2
http:/inkfoursquare4com

foto 1
http:/inkfoursquareS.com

A continuacién se mostrara de forma explicita como se obtiene la informacion a través
de la API de FourSquare, es decir, como a través de una ubicacién concreta (Utilizando
en este caso concreto hamburgueserias de Oviedo), podemos obtener todos los datos

que nos interesan.
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"venue": = {
"id": "4bf27e9c9319a59322fbcas51",
“name": "Street bar",
"contact": = {

"phone": "+34985233088",

"tips":

Tv{
"id": "4e914e497ee68278a62f8736",
"createdAt"”: 1318145609,

"count": 1,
"items": =[]

}

},

“"formattedPhone": "+34 985 23 3@ 88" ﬁDS "text": "Incre@bles hamburguesas... @am"
}, “entities”: |
"location": g {
"address": “"Catedratico miguel traviesas 5",
"lat": 43.360595, R T
user": g
"1ng": -5.855586, users
"id": "12648073"
"distance": 363, - ’
B e o] “firstName": "Eduardo”,
city": "Oviedo",
" 0 NBr e "lastName": "R.",
state": "Principado de Asturi", ? < g i
" P i a “photo": "https://is@.4sgi.net/userpix_thumbs/INOIMFDHI2NVGTAF.jpg
country"”: “"Spain N e e e
I “homeCity": “Oviedo, Espa€@a”,
. iR,
speC|als “canonicalUrl": "https://foursquare.com/dubas"
}
toDo :
}
rfsponfe { ; { “specials®: =1
todo™: = { “count": @,
"id": "t4d55d434bee16@fc7fbid285", ws ".
items": =
"createdAt": 1336502626, .
tip": 2 { "hereNow": 3 {
"id": "4d55d434b89160fc7fb1d285", " "
count": @
“createdAt": 1297470516, }
s
LR 2 "beenHere": = {
"status": “todo", "count": @
o o fotos LN
listed": { "marked”: false
“groups":
i }
g A b
"type": “"todos",

"items": 3 [

"url": "https://isl.4sqgi.net/pix/NMBSTYRR4AGYVQZLIMRDN3IU14SICF2XGZNA4GGMWZS25XBA. jpe",

Wo.ddalh. rao
WESTRRe= LYy

"height": 720

¥

10.12

Web Ofertas

A través de la APl es posible obtener listados de specials en base a una localizacién. En

este caso, y con intencién de promocionar nuestra marca, estos specials deberan estar

basados de uno u otro modo en el mercado o marca en el que nos estamos moviendo.

Una posible aplicacidon es una web con un input “tipo google” en la que introduzcas

una direccién o ciudad y la aplicacidon a través de la APl de Google Maps y la de

Foursquare dibuje un mapa con las ofertas cercanas a la direccién introducida.
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Habria que tener siempre en cuenta de qué tipo de marca es la que estamos tratando,
ya que no seria lo mismo una marca de café que una de coches. Buscar una marca
determinada por ejemplo de café en un radio de 200 m. tendria sentido, pero

careceria totalmente buscar una marca de coches.

Otra opcidn a valorar se dejaria a gusto de la marca, seria también facilitar las ofertas

gue ofrecen los alrededores de nuestra marca para asi atraer mas a los clientes.

Esta aplicacion es interesante, por ejemplo, para la planificacién de viajes o visitas ya
que las aplicaciones mdviles para Foursquare te dan las ofertas cercanas a tu

localizacién actual.

Ademas se puede ofrecer a los sitios que se anuncien la posibilidad de promocionar de
forma destacada su sitio, resaltandolo en el mapa, mostrdndolo mas arriba en los

listados etc.

Complementariamente se puede ofrecer una es especie de community manager que

gestione las ofertas del local en Foursquare y la aplicacién.

A continuacidn se expone una representacion de las posibles aplicaciones a realizar

utilizando la api de Foursquare sobre nuestra herramienta.

En primer lugar, se ilustra como podria ser la apariencia del modelo de ofertas cuando
hablamos de una marca por ejemplo de coches. Como bien se cita anteriormente,
buscar ofertas acerca de una marca de coches o una empresa concreta en un radio
pequeiio careceria de sentido, por ello una de las posibles aplicaciones seria que, el
usuario mediante la seleccién de las ubicaciones de la empresa en las diferentes
localizaciones e introduciendo la fecha aproximada en que va a acudir a la misma,

tenga acceso a las diferentes ofertas existentes en sus cercanias.
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Localizacion ofertas cercanas

Seleccione ubicacidn Fecha

l Ubicaciones posibles | v| M/OZ/ZNT] E

O
O

O
O

oferta localizada 1
http:/finkfoursquare1.com

oferta localizada 2
http:/finkfoursquare2.com

oferta localizada 3
http:/finkfoursquare3.com

oferta localizada 4
http:/finkfoursquare4.com

oferta localizada 5
http:/finkfoursquare5.com

Mostramos a continuaciéon el resultado que se obtendria a través e la api de

Foursquare. Como podemos observar, a través de la busqueda tenemos acceso a la

informacién que necesitamos para mostrarla al usuario.

"items": @ [
= q{
"id": "4f439000c2ee7bbedlalbcaf",
"type": "frequency”,

"message”: "Barrita energ?tica ISOSTAR por cada check-in."
dmageelatoaigf
"count": 0
}e
"description”: "Unlocked every check-in",
"finePrint": "Ll?vate gratis tu barrita con cada compra.",
"icon": "check-in",
"title": "Check=-in Special",
"provider": "foursguare”,
"redemption": "standard",
"venue": [ {

"id": "4ef5cc31£79073125096a81c”,
"name”: "Carma Bike",
contact : |5'{

"phone": "+34985088757",

M:24 NOC NAQ 0N oM

"E Lbondnt

En este segundo caso que se expone a continuacion, lo que se pretende es una posible
promocion de una marca o producto. En este caso podriamos hablar de una marca a
menor escala, podria por ejemplo puntos de venta de una marca de ropa, de café o de
colonia, por ejemplo. En este caso se realizaria una localizacién de ofertas relacionadas

en una ubicacién introducida manualmente por el usuario como se muestra en la

siguiente imagen.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de
Oviedo | Alba Sudrez Ferndndez

251




“Landing Social Media Center: Investigacidn, analisis y disefio del prototipo” | Disefio de
prototipos y resolucion de problemas algoritmicos

Localizacidén ofertas cercanas
Seleccione ubicacién Fecha
[Cale, Ciudad | [ozozzo ] R
-+ oferta localizada 1
http:/finkfoursquare1.com
O O - oferta localizada 2
http:/finkfoursquare2.com
oferta localizada 3
http:/finkfoursquare3.com
- oferta locaizada 4
http:/finkfoursquare4.com
O - oferta locaizada 5
http:/finkfoursquare5.com

A continuacién mostraremos la informacion que se podria obtener a través de la API
de fourSquare mediante los pardmetros solicitados, en este caso el ejemplo que se

muestra es el resultado de la busqueda de puntos de venta de café.

"venue": [ {

"id": "4bb36b3842959c7436e1212c",

“name": “La Mu@peka",

Contace T = 1r,

"location": = {

"address": "Campoamor 7",

"lat": 43.365632,

"lng": -5.85137065, Vepecials:
"distance": 938, ‘count”: @,
"postalCode": "33001", "items":
“city": "Oviedo", A
"state": "Espa€pa"’, -
"country": "Spain”

}s

10.13 Boton Check-In Sitio Web
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Aprovechando la posibilidad de hacer checkins sin venue (venueless) se podria

incorporar a las webs un botén “Haz check-in aqui”.

Este botdn te lanzaria a Foursquare para que autentificar y dar permisos a la aplicacién

gue automaticamente genera un checkin del usuario en la web que esta visitando,

pudiendo emitir el checkin también en Twitter y promocionando asi la web visitada.

Tu ubicacién actual:

Haz check-in en nuestra web! I

TimeLine

Has hecho Check-in en nuestra
web desde
http://tuubicacionfoursquare.com

+ Juan ha hecho Check-in en
nuestra web desde
@ http://suubicacionifoursquare.co

m

Maria ha hecho Check-in en
nuestra web desde
'http://suubicacion2 foursquare.c
om

A continuacion se detalla el resultado obtenido al hacer un check-in ‘venueless’ en

nuestra landing:
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"response”: = {
“checkin": F {
"id": "4fa97@dce4bBc5297de67592",
"createdAt": 1336584549,
"type": "venueless",
"timeZone": "Europe/Madrid",
"timeZoneOffset": 120,
"location": = {
“name”: "'Pagina de prueba'",
"lat": 43.36800160247049,
"lng": -5.859998189133288

})

pnotos ¢ = {
"count": @,
“items": 3 []

}J

"comments": = {

"count": @,
“items": 3 []

Ademas de realizar checkin, el usuario podria afiadir fotos o comentarios, pero en este

caso esa opcion es decartada.

Con el objetivo de promocionar el sitio web se podria controlar el nimero de checkins

hechos en la pagina para mostrar quien es el usuario mas destacado, ofrecer specials..
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Capitulo 11. Pruebas

11.1 Elaboracion Del Plan De Pruebas Del

Sistema

A continuacién se describe el plan elaborado para la realizacion de las pruebas

Unitarias, de Integracion, de Sitema y de Aceptacion.

11.1.1 Sistemas

PRUEBA Parada del servidor

DESCRIPCION Se para el servidor web para ver si re-arranca
RESULTADO El servidor arranca sin problemas

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Parada del sistema de base de datos
DESCRIPCION Se para la base de datos web para ver si re-arranca
RESULTADO La base de datos arranca sin problemas
ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA
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11.1.2 Volumen

PRUEBA Escritura en base de datos (1)

DESCRIPCION Grabar en base de datos 1.000 resultados en una transaccién
RESULTADO Se graban y estan accesibles

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Escritura en base de datos (2)

DESCRIPCION Grabar en base de datos 2.000 resultados en una transaccion
RESULTADO Se graban y estan accesibles

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Escritura en base de datos (1)

DESCRIPCION Grabar en base de datos 5.000 resultados en una transaccion
RESULTADO Se graban y estan accesibles

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Escritura en base de datos (1)
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DESCRIPCION Grabar en base de datos 10.000 resultados en una transaccion
RESULTADO Se graban y estdn accesibles

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

11.1.3 Concurrencia

PRUEBA Acceso de 3 usuarios simultdneamente

DESCRIPCION Acceder al sistema desde 3 sitios diferentes con 3 usuarios
diferentes y usar la herramienta.

RESULTADO Los usuarios trabajan sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Acceso de 5 usuarios simultdaneamente

DESCRIPCION Acceder al sistema desde 5 sitios diferentes con 5 usuarios
diferentes y usar la herramienta.

RESULTADO Los usuarios trabajan sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA
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PRUEBA Acceso de 3 usuarios simultaneamente

DESCRIPCION Acceder al sistema desde 10 sitios diferentes con 10 usuarios
diferentes y usar la herramienta.

RESULTADO Los usuarios trabajan sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Acceso de 3 usuarios simultdaneamente con una IP

DESCRIPCION Acceder al sistema desde 1 [P diferentes con 3 usuarios
diferentes y usar la herramienta.

RESULTADO Los usuarios trabajan sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Acceso de 5 usuarios simultdaneamente con una IP

DESCRIPCION Acceder al sistema desde 1 IP diferentes con 5 usuarios
diferentes y usar la herramienta.

RESULTADO Los usuarios trabajan sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA
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PRUEBA Acceso de 10 usuarios simultdaneamente

DESCRIPCION Acceder al sistema desde 10 sitios diferentes con 10 usuarios
diferentes y usar la herramienta.

RESULTADO Los usuarios trabajan sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Acceso de 3 usuarios simultdneamente con mismos datos de
acceso

DESCRIPCION Acceder al sistema desde 10 sitios diferentes con 10 usuarios
diferentes y usar la herramienta.

RESULTADO Los usuarios trabajan sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

PRUEBA Acceso de 5 usuarios simultdaneamente con mismos datos de
acceso

DESCRIPCION Acceder al sistema desde 10 sitios diferentes con 10 usuarios
diferentes y usar la herramienta.

RESULTADO Los usuarios trabajan sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA
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11.1.4 Fiabilidad

PRUEBA Recuperacién de una transicion de base de datos

DESCRIPCION Grabar 1000 resultados y en medio del proceso para la base de
datos

RESULTADO La informacion no se guarda y se hace un roll-back al volver a

ESPERADO arrancarse

PRUEBA

SATISFACTORIA

11.1.5 Rendimiento

PRUEBA Acceso rapido a base de datos (1)

DESCRIPCION Acceder, seleccionar y listar .1000 resultados de la base de datos
en menos de 3 segundos

RESULTADO Se listan en tiempo

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Acceso rapido a base de datos (1)
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DESCRIPCION Acceder, seleccionar y listar 2000 resultados de la base de datos
en menos de 3 segundos

RESULTADO Se listan en tiempo

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso rapido a base de datos (1)

DESCRIPCION Acceder, seleccionar y listar 5.000 resultados de la base de datos
en menos de 5 segundos

RESULTADO Se listan en tiempo

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

11.1.6 Acceso

PRUEBA Acceso con claves de administrador correctas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
de administrador correctos

RESULTADO Se accede al sistema

ESPERADO
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PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de consultor correctas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso

de consultor correctos

RESULTADO Se accede al sistema
ESPERADO

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de cliente correctas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso

de cliente correctos

RESULTADO Se accede al sistema
ESPERADO

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de administrador incorrectas
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DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
de administrador correctos

RESULTADO No se accede al sistema y se indica mensaje de error

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de consultor incorrectas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
de consultor incorrectos

RESULTADO se accede al sistema y se indica mensaje de error

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de cliente incorrectas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
de cliente incorrectos

RESULTADO se accede al sistema y se indica mensaje de error

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso al sistema desde pagina de login dejando campos en
blanco (1)

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
donde dejo el nombre de usuario en blanco

RESULTADO No se accede al sistema y se indica mensaje de error

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso al sistema desde pagina de login dejando campos en
blanco (2)

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de PASSWORD con unos datos de
acceso donde dejo el nombre de usuario en blanco

RESULTADO No se accede al sistema y se indica mensaje de error

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Acceso al sistema desde pagina de login dejando campos en

blanco
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DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
donde dejo el nombre de usuario y contrasefia en blanco

RESULTADO No se accede al sistema y se indica mensaje de error

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

11.1.7 Indexacién

PRUEBA Obtener resultados de Google (1)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 50 resultados a través de
la busqueda simple de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (2)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 50 resultados a través de
la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos
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ESPERADO

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (3)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 50 resultados de una
marca a través de la busqueda segmentando por pais

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (4)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 50 resultados de una
marca a través de la busqueda segmentando por lenguaje

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Obtener resultados de Google (5)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 50 resultados a través de
la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca,
pero con la definicién errénea usando operadores no admitidos

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (6)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 50 resultados a través de
la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca,
pero con la definicion restrictiva de forma que la busqueda no
tenga sentido.

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (7)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 500 resultados a través
de la busqueda simple de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos
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ESPERADO

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (8)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 500 resultados a través
de la busqueda compleja con operadores booleanos de una
marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (9)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 500 resultados de una
marca a través de la busqueda segmentando por pais

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Obtener resultados de Google (10)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 500 resultados de una
marca a través de la busqueda segmentando por lenguaje

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (11)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 500 resultados a través
de la busqueda compleja con operadores booleanos de una
marca, pero con la definicién errénea usando operadores no
admitidos

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (12)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 500 resultados a través

de la busqueda compleja con operadores booleanos de una
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marca, pero con la definicion restrictiva de forma que la

busqueda no tenga sentido.

RESULTADO
ESPERADO

No devuelve resultados

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (13)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 1000 resultados a través
de la busqueda simple de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (14)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 1000 resultados a través
de la busqueda compleja con operadores booleanos de una
marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos
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ESPERADO

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Obtener resultados de Google (15)

DESCRIPCION

Conectarse con la API de Google y pedir 1000 resultados de una

marca a través de la busqueda segmentando por pais

RESULTADO
ESPERADO

Se obtienen los resultados pedidos

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Obtener resultados de Google (16)

DESCRIPCION

Conectarse con la API de Google y pedir 1000 resultados de una

marca a través de la busqueda segmentando por lenguaje

RESULTADO
ESPERADO

Se obtienen los resultados pedidos

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Obtener resultados de Google (17)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 1000 resultados a través
de la busqueda compleja con operadores booleanos de una
marca, pero con la definicién errénea usando operadores no
admitidos

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Google (18)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Google y pedir 1000 resultados a través
de la busqueda compleja con operadores booleanos de una
marca, pero con la definicion restrictiva de forma que la
busqueda no tenga sentido.

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Obtener resultados de Bing (1)
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DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 50 resultados a través de la
busqueda simple de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (2)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 50 resultados a través de la
busqueda compleja con operadores booleanos de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (3)

DESCRIPCION Conectarse con la API de Bing y pedir 50 resultados de una marca
a través de la busqueda segmentando por pais

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA
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SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (4)

DESCRIPCION Conectarse con la API de Bing y pedir 50 resultados de una marca
a través de la busqueda segmentando por lenguaje

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (5)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 50 resultados a través de la
busqueda compleja con operadores booleanos de una marca,
pero con la definicién errénea usando operadores no admitidos

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Obtener resultados de Bing (6)
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DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 50 resultados a través de la
busqueda compleja con operadores booleanos de una marca,
pero con la definicion restrictiva de forma que la busqueda no
tenga sentido.

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (7)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 500 resultados a través de
la busqueda simple de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (8)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 500 resultados a través de
la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos
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ESPERADO

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (9)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 500 resultados de una
marca a través de la busqueda segmentando por pais

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (10)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 500 resultados de una
marca a través de la busqueda segmentando por lenguaje

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Obtener resultados de Bing (11)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 500 resultados a través de
la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca,
pero con la definicién errénea usando operadores no admitidos

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (12)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 500 resultados a través de
la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca,
pero con la definicion restrictiva de forma que la busqueda no
tenga sentido.

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (13)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 1000 resultados a través de
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la busqueda simple de una marca

RESULTADO
ESPERADO

Se obtienen los resultados pedidos

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (14)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 1000 resultados a través de
la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (15)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 1000 resultados de una
marca a través de la busqueda segmentando por pais

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (16)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 1000 resultados de una
marca a través de la busqueda segmentando por lenguaje

RESULTADO Se obtienen los resultados pedidos

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (17)

DESCRIPCION Conectarse con la API de Bing y pedir 1000 resultados a través de
la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca,
pero con la definicién errénea usando operadores no admitidos

RESULTADO No devuelve resultados

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Obtener resultados de Bing (18)

DESCRIPCION Conectarse con la APl de Bing y pedir 1000 resultados a través de
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la busqueda compleja con operadores booleanos de una marca,
pero con la definicion restrictiva de forma que la busqueda no

tenga sentido.

RESULTADO
ESPERADO

No devuelve resultados

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Recuperar indexacion tras corte de red

DESCRIPCION Consiste en desconectarse de Internet mientras estd haciendo
iuna indexacién

RESULTADO Para la indexacién y la vuelve a poner en la cola de proceso

ESPERADO
Envia un mail de alerta al administrador

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Ver indexacién ejecutadas

DESCRIPCION Consiste en ver la lista de de indexacién que ya han sido
ejecutadas

RESULTADO Se ven las indexaciones indicadas

ESPERADO
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PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Ver indexacion pendientes

DESCRIPCION

Consiste en ver la lista de de indexacion que estan pendientes

RESULTADO
ESPERADO

Se ven las indexaciones indicadas

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

11.1.8 Administracion

PRUEBA Editar cuenta de cliente

DESCRIPCION Consiste en editar una cuenta de cliente

RESULTADO Se modifica y guardan los cambios en la base de datos
ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Eliminar cuenta de cliente
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DESCRIPCION Consiste en borrar una cuenta de cliente
RESULTADO Se borran los datos en la base de datos.
ESPERADO

Se borran los resultados almacenados para ese cliente

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Reordenar cuentas de cliente (1)

DESCRIPCION Consiste en reordenar el listado de cuentas de clientes por
nombre

RESULTADO Se reordena

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Reordenar cuentas de cliente (2)

DESCRIPCION Consiste en reordenar el listado de cuentas de clientes por Plan
RESULTADO Se reordena

ESPERADO
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PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Reordenar cuentas de cliente (3)

DESCRIPCION Consiste en reordenar el listado de cuentas de clientes por fecha
creacion

RESULTADO Se reordena

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Reordenar cuentas de cliente (4)

DESCRIPCION Consiste en reordenar el listado de cuentas de clientes por fecha
de ultimo acceso

RESULTADO Se reordena

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Reordenar cuentas de cliente (5)

DESCRIPCION Consiste en reordenar el listado de cuentas de clientes por
dominio

RESULTADO Se reordena

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Buscar cuentas de cliente (1)

DESCRIPCION Meter en el buscador un palabra

RESULTADO Devuelve las cuentas que tengan los caracteres introducidos en
ESPERADO el buscador en su nombre

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Buscar cuentas de cliente

DESCRIPCION

Meter en el buscador un palabra que no coincida con ninguna

cuenta
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RESULTADO No devuelve cuentas
ESPERADO
PRUEBA
SATISFACTORIA
OBSERVACIONES
PRUEBA Crear Plan
DESCRIPCION Crear un plan
RESULTADO El plan se crea y almacena en base de datos
ESPERADO
Esta disponible para nuevas cuentas
PRUEBA
SATISFACTORIA
OBSERVACIONES
PRUEBA Editar Plan
DESCRIPCION Editar un plan existente
RESULTADO El plan se edita y almacena en base de datos
ESPERADO
Esta disponible para nuevas cuentas
PRUEBA
SATISFACTORIA
OBSERVACIONES
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PRUEBA Borrar Plan

DESCRIPCION Borrar un plan existente

RESULTADO El filtro se borra y quita en base de datos
ESPERADO

Deja de estar disponible para nuevas cuentas

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Crear filtro

DESCRIPCION Crear un filtro

RESULTADO El filtro se crea y almacena en base de datos
ESPERADO

Esta disponible

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Editar filtro

DESCRIPCION Editar un filtro existente
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RESULTADO El filtro se edita y almacena en base de datos
ESPERADO ]
Esta disponible
PRUEBA
SATISFACTORIA
OBSERVACIONES
PRUEBA Borrar filtro
DESCRIPCION Borrar un filtro existente
RESULTADO El filtro se borra y quita en base de datos
ESPERADO
Deja de estar disponible
PRUEBA
SATISFACTORIA
OBSERVACIONES
PRUEBA Ejecutar un filtro
DESCRIPCION Ejecutar un filtro existente de forma retrospectiva en la base de
datos
RESULTADO El filtro se aplica a los resultados pertinentes
ESPERADO
PRUEBA
SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES Puede tardar un buen rato.

PRUEBA Buscar un filtro

DESCRIPCION Buscar un filtro existente

RESULTADO El filtro se muestra, pudiendo ser varios.
ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES Puede tardar un buen rato.

11.1.9 Herramientas

PRUEBA Datos de volumen diario

DESCRIPCION Poder ver un resumen de los datos de volumen diario en Google

de una marca

RESULTADO Se ve el volumen de datos de la marca
ESPERADO

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Evolucion de volumen diario

DESCRIPCION Poder ver un resumen de la evolucion de los datos de volumen
diario en Google de una marca entre dos fechas

RESULTADO Muestra el volumen del primer dia, el del ultimo dia y el

ESPERADO porcentaje de variacion.

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Alta de contexto correcto

DESCRIPCION Dar de alta un contexto RSS valido en la seccién correspondiente

RESULTADO EL contexto se da de alta sin problema
ESPERADO

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Alta de contexto incorrecto

DESCRIPCION Dar de alta un contexto con una URL que no es RSS

RESULTADO EL contexto NO se da de alta y se indica el problema por pantalla
ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Alta de contexto incorrecto (campos blancos)

DESCRIPCION Dar de alta un contexto con sus campos obligatorios en blanco
RESULTADO EL contexto NO se da de alta y se indica el problema por pantalla
ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES

PRUEBA Actualizar el contenido de un contexto

DESCRIPCION Usar la opcién de leer contenido de un contexto existente

RESULTADO La herramienta almacena la informacién del contexto

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Datos de volumen diario

DESCRIPCION Poder ver un resumen de los datos de volumen diario en Google
de una marca

RESULTADO Se ve el volumen de datos de la marca

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Datos de volumen diario de un competidor

DESCRIPCION Poder ver un resumen de los datos de volumen diario en Google
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de un competidor

RESULTADO
ESPERADO

Se ve el volumen de datos de un competidor

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Datos de volumen diario de un término clave

DESCRIPCION Poder ver un resumen de los datos de volumen diario en Google
de un término clave

RESULTADO Se ve el volumen de datos de un término clave

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Evolucion de volumen diario

DESCRIPCION Poder ver un resumen de la evolucién de los datos de volumen
diario en Google de una marca entre dos fechas seleccionadas

RESULTADO Muestra el volumen del primer dia, el del ultimo dia y el

ESPERADO porcentaje de variacion.

PRUEBA

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES

PRUEBA Evolucion de volumen diario de un competidor

DESCRIPCION Poder ver un resumen de la evolucion de los datos de volumen
diario en Google de una competidor entre dos fechas
seleccionadas

RESULTADO Muestra el volumen del primer dia, el del ultimo dia y el

ESPERADO porcentaje de variacion.

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Evolucion de volumen diario de un término clave

DESCRIPCION Poder ver un resumen de la evolucion de los datos de volumen
diario en Google de un término clave entre dos fechas
seleccionadas

RESULTADO Muestra el volumen del primer dia, el del ultimo dia y el

ESPERADO porcentaje de variacion.

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Resumen de la clasificacion por idioma del volumen de
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resultados de la marca

DESCRIPCION Clasificar el volumen de resultados obtenidos de una marca
segmentados por idioma

RESULTADO Muestra una tabla con los porcentajes de volimenes recibidos de

ESPERADO idioma inglés, espaiol u otros

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Resumen de la clasificacién por idioma del volumen de
resultados de competidores

DESCRIPCION Clasificar el volumen de resultados obtenidos de competidores
segmentados por idioma

RESULTADO Muestra una tabla con los porcentajes de volimenes recibidos de

ESPERADO idioma inglés, espafol u otros

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Resumen de la clasificacion por origenes del volumen de
resultados de la marca
DESCRIPCION Clasificar el volumen de resultados obtenidos segmentados por
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origen de la url

RESULTADO Muestra una tabla con los porcentajes de volimenes recibidos

ESPERADO pertenecientes a distintos origenes predefinidos: tradicional,
social, multimedia...

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Resumen de la clasificacion por origenes del volumen de
resultados de competidores

DESCRIPCION Clasificar el volumen de resultados obtenidos segmentados por
origen de la url

RESULTADO Muestra una tabla con los porcentajes de volimenes recibidos

ESPERADO pertenecientes a distintos origenes predefinidos: tradicional,
social, multimedia...

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de resultados obtenidos de Google para una marca en
un dia determinado

DESCRIPCION Consultar los resultados obtenidos de Google para un dia

seleccionado para una marca seleccionada
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RESULTADO Muestra el listado de los 50 primeros resultados obtenidos de
ESPERADO Google para un dia determinado para la marca seleccionada
PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de resultados obtenidos de Google de un competidor en
un dia determinado

DESCRIPCION Consultar los resultados obtenidos de Google para un dia
seleccionado

RESULTADO Muestra el listado de los 50 primeros resultados obtenidos de

ESPERADO Google para un dia determinado para el competidor
seleccionado

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de resultados obtenidos de Google de un término clave
en un dia determinado

DESCRIPCION Consultar los resultados obtenidos de Google para un dia
seleccionado

RESULTADO Muestra el listado de los 50 primeros resultados obtenidos de

ESPERADO Google para un dia determinado para el término clave

I[N Alba Sudrez Ferndndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informdtica - Universidad de Oviedo




Pruebas | “Landing Social Media Center: Investigacion, analisis y disefio del prototipo”

seleccionado

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de resultados mas relevantes de Google de una marca
en un rango de fechas

DESCRIPCION Consultar los resultados obtenidos de Google en un rango de
fechas seleccionado para una marca seleccionada

RESULTADO Muestra el listado de los resultados relevantes obtenidos de

ESPERADO Google para un dia determinado para la marca seleccionada

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de resultados mds relevantes de Google de un
competidor en un rango de fechas

DESCRIPCION Consultar los resultados obtenidos de Google en un rango de
fechas seleccionado para un competidor

RESULTADO Muestra el listado de los resultados relevantes obtenidos de

ESPERADO Google para un dia determinado para un competidor

PRUEBA

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de resultados mas relevantes de Google de un término

clave en un rango de fechas

DESCRIPCION Consultar los resultados obtenidos de Google en un rango de

fechas seleccionado para un competidor

RESULTADO Muestra el listado de los resultados relevantes obtenidos de
ESPERADO Google para un dia determinado para un competidor

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Visualizacion gréfica del volumen de resultados de una marca

DESCRIPCION Ver en una grafica la evoluciéon del volumen de resultados

obtenidos para una marca a lo largo de un rango de fechas

RESULTADO Se muestra en una grafica la evolucidn del volumen de resultados
ESPERADO obtenidos para una marca a lo largo del rango de fechas

seleccionado

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Visualizacion gréfica del volumen de resultados de competidores

DESCRIPCION Ver en una grafica la evolucion del volumen de resultados
obtenidos para un competidor a lo largo de un rango de fechas

RESULTADO Se muestra en una grafica la evolucion del volumen de resultados

ESPERADO obtenidos para un competidor a lo largo del rango de fechas
seleccionado

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Ver informacion de una url

DESCRIPCION Consultar para cada url su titulo y descripcidn

RESULTADO Se muestra la url junto a su titulo y descripcién

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Etiquetado de urls

DESCRIPCION Asignar a cada url diferentes etiquetas que las identifiquen

RESULTADO Se pueden afiadir etiquetas a cada urls

ESPERADO

PRUEBA
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SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Destiquetado de urls

DESCRIPCION Quitar a una url las etiquetas que tenga asignadas
RESULTADO Se pueden eliminar las etiquetas de una url
ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Marcar una url como favorita

DESCRIPCION Indicar que una url recibida es favorita

RESULTADO Se resalta visualmente la url con un icono identificativo indicando
ESPERADO gue se trata de una url favorita

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Desmarcar una url como favorita

DESCRIPCION Indicar que una url que era favorita ya no lo es

RESULTADO Desaparece el icono identificativo de url favorita para mostrarse
ESPERADO igual que el resto de urls
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PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Eliminar una url

DESCRIPCION Eliminar una url del listado de resultados diarios o relevantes

RESULTADO Se elimina una url del listado

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Identificar urls que son de la marca

DESCRIPCION Identificar del conjunto de urls recibidas cuales son propias de la
marca

RESULTADO Se muestra un icono identificativo junto a cada url que pertenece

ESPERADO ala marca

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Identificar urls que son de la competencia
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DESCRIPCION Identificar del conjunto de urls recibidas cuales son propias de la
competencia

RESULTADO Se muestra un icono identificativo junto a cada url que pertenece

ESPERADO a la competencia

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Marcar una url como competencia

DESCRIPCION Indicar que una url recibida pertenece a la competencia
RESULTADO Se marca la url como competencia y, a partir de entonces, se
ESPERADO muestra un icono identificativo de competencia junto a ella
PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consultar histdrico de posiciones de una url

DESCRIPCION Consultar un histérico de las posiciones en las que ha aparecido una url a lo
largo de los dias del rango de fechas seleccionado

RESULTADO Se muestra un histérico de las posiciones en las que ha aparecido una url a
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ESPERADO lo largo de los dias del rango de fechas seleccionado

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consultar las urls de una marca clasificadas por su tipo de origen
en un dia determinado

DESCRIPCION Consultar las urls recibidas para una marca clasificadas por su
tipo de origen: tradicional, blog, microblogging,multimedia...

RESULTADO Se muestra las urls recibidas clasificadas y agrupadas por su tipo

ESPERADO de origen

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consultar las urls de un competidor clasificadas por su tipo de
origen en un dia determinado

DESCRIPCION Consultar las urls recibidas para una competidor clasificadas por
su tipo de origen: tradicional, blog, microblogging, multimedia...

RESULTADO Se muestra las urls recibidas clasificadas y agrupadas por su tipo

ESPERADO de origen

PRUEBA

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES

PRUEBA Consultar las urls de un término clave clasificadas por su tipo de
origen en un dia determinado

DESCRIPCION Consultar las urls recibidas para una término clave clasificadas
por su tipo de origen: tradicional, blog,
microblogging, multimedia...

RESULTADO Se muestra las urls recibidas clasificadas y agrupadas por su tipo

ESPERADO de origen

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consultar las urls mas relevantes de una marca clasificadas por su
tipo de origen para un rango de fechas determinado

DESCRIPCION Consultar las urls mas relevantes de una marca clasificadas por su
tipo de origen: tradicional, blog, microblogging, multimedia...

RESULTADO Se muestra las urls recibidas mas relevantes clasificadas vy

ESPERADO agrupadas por su tipo de origen en el rango de fechas
seleccionado

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Consultar las urls mas relevantes de un competidor clasificadas
por su tipo de origen para un rango de fechas determinado

DESCRIPCION Consultar las urls mas relevantes de un competidor recibidas
clasificadas por su tipo de origen: tradicional, blog,
microblogging, multimedia...

RESULTADO Se muestra las urls recibidas mds relevantes clasificadas vy

ESPERADO agrupadas por su tipo de origen en el rango de fechas
seleccionado

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consultar las urls mas relevantes de una término clave
clasificadas por su tipo de origen para un rango de fechas
determinado

DESCRIPCION Consultar las urls mas relevantes recibidas de un término clave
clasificadas por su tipo de origen: tradicional, blog,
microblogging,multimedia...

RESULTADO Se muestra las urls recibidas mds relevantes clasificadas vy

ESPERADO agrupadas por su tipo de origen en el rango de fechas
seleccionado

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de las urls recibidas para un término clave asociadas a
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una determinada etiqueta

DESCRIPCION Se muestran Unicamente las urls recibidas etiquetadas con una
determinada palabra

RESULTADO Se muestran Unicamente las urls recibidas etiquetadas con un

ESPERADO determinada palabra

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de las urls recibidas para un término clave asociadas a
un determinado idioma

DESCRIPCION Se muestran Unicamente las urls recibidas asociadas a un
determinado idioma

RESULTADO Se muestran Unicamente las urls recibidas asociadas a un

ESPERADO determinado idioma

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de las urls recibidas para un término clave asociadas a
un determinado pais
DESCRIPCION Se muestran Unicamente las urls recibidas asociadas a un
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determinado pais

RESULTADO Se muestran Unicamente las urls recibidas asociadas a un

ESPERADO determinado pais

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Consulta de las urls recibidas para un término clave marcadas
como favoritos

DESCRIPCION Se muestran Unicamente las urls recibidas marcadas como
favoritos

RESULTADO Se muestran Unicamente las urls recibidas asociadas como

ESPERADO favoritos

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Alta de contexto correcto

DESCRIPCION Dar de alta un contexto RSS valido en la seccidén correspondiente

RESULTADO EL contexto se da de alta sin problema

ESPERADO

PRUEBA

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES

PRUEBA

Alta de contexto incorrecto

DESCRIPCION

Dar de alta un contexto con una URL que no es RSS

RESULTADO
ESPERADO

EL contexto NO se da de alta y se indica el problema por pantalla

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Alta de contexto incorrecto (campos blancos)

DESCRIPCION

Dar de alta un contexto con sus campos obligatorios en blanco

RESULTADO
ESPERADO

EL contexto NO se da de alta y se indica el problema por pantalla

PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Actualizar el contenido de un contexto

DESCRIPCION Usar la opcion de leer contenido de un contexto existente
RESULTADO La herramienta almacena la informacion del contexto
ESPERADO
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PRUEBA
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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11.2 Pruebas Realizadas

A continuacién se detallan las pruebas realizadas por el usuario y los resultados
obtenidas en las mismas. Estas pruebas se han realizado sobre la primera version de la

herramienta y han sido en su mayoria nuevas pruebas de refuerzo de las anteriores.

11.2.1 Pruebas realizadas sobre el propio sistema

En estas pruebas se pretende mejorar el funcionamiento y rendimiento, sobretodo del
backend de la aplicacién, buscando en este pequefios fallos que pueden entorpecer al

usuario.

11.2.2 Pruebas realizadas

A continuacién se detallan las pruebas realizadas sobre la herramienta en su primera

versién dispobible.

PRUEBA Acceso con claves de administrador correctas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso

de administrador correctos

RESULTADO Se accede al sistema
OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de consultor correctas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso

de consultor correctos
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RESULTADO Se accede al sistema

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de cliente correctas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
de cliente correctos

RESULTADO Se accede al sistema

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de administrador incorrectas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
de administrador correctos

RESULTADO No se accede al sistema y se indica mensaje de error

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Acceso con claves de consultor incorrectas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
de consultor incorrectos

RESULTADO se accede al sistema y se indica mensaje de error

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso con claves de cliente incorrectas

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
de cliente incorrectos

RESULTADO se accede al sistema y se indica mensaje de error

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso al sistema desde pagina de login dejando campos en
blanco (1)

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de login con unos datos de acceso
donde dejo el nombre de usuario en blanco

RESULTADO No se accede al sistema y se indica mensaje de error
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OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Acceso al sistema desde pagina de login dejando campos en
blanco (2)

DESCRIPCION Entrar al sistema desde pagina de PASSWORD con unos datos de
acceso donde dejo el nombre de usuario en blanco

RESULTADO No se accede al sistema y se indica mensaje de error

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Buscar fuente que existe

DESCRIPCION Se busca una fuente que sabemos que esta incluida

RESULTADO Se localiza la fuente indicada y los posibles resultados

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Buscar fuente que no existe
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DESCRIPCION Se busca una fuente que no exista

RESULTADO No existe ningun resultado que mostrar y da la posibilidad que
OBTENIDO anadir una fuente nueva.

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Crear nueva fuente por busqueda

DESCRIPCION Tras realizar una busqueda y si esta no resulta satisfactoria, se
permite la creacion de la fuente buscada

RESULTADO Buscamos la fuente que no existe y nos da la opcién de agregarla

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Afadir una fuente nueva al contenedor
DESCRIPCION Se agrega una nueva fuente para mostrar
RESULTADO Se anade la fuente y se muestra en el home
OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Afadir nueva fuente al contenedor con campos vacios

DESCRIPCION Se agrega una nueva fuente para mostrar y se deja algin campo
vacio o incompleto

RESULTADO Al intentar guardar los cambios se muestra un error9

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Editar fuente (modificar)

DESCRIPCION Editamos la fuente y modificamos alguno de los pardmetros de
los contenidos que muestra que estdn a la espera de ser
moderados para publicar

RESULTADO Se guardan los cambios correctamente y se aplican

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Editar fuente (eliminar)

DESCRIPCION Editamos la fuente y eliminamos alguno de los contenidos que

muestra que estan a la espera de ser moderados para publicar
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RESULTADO Se elimina el contenido
OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Editar fuente (afiadir)

DESCRIPCION Editamos la fuente para afiadir un nuevo contenido a moderar
RESULTADO Se anade un contenido nuevo tras ser aceptado

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Busqueda de términos en los contenidos en las fuentes
automaticas

DESCRIPCION Se buscan términos concretos dentro de los contenidos que
estdn o mostrandose o a esperar de moderar

RESULTADO Se muestran los resultados

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Crear nuevo acceso directo

DESCRIPCION Se crea un nuevo acceso directo a una fuente

RESULTADO Se crea una nueva fuente como acceso directo y se muestra en el

OBTENIDO home

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Crear nuevo acceso de contenido embebido

DESCRIPCION Se crea un nuevo acceso directo a una fuente, se muestra el
contenido embebido

RESULTADO Se crea una nueva fuente embebida y se muestra en el home

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Crear nuevo acceso de contenido en parrilla

DESCRIPCION Se crea un nuevo acceso directo a una fuente

RESULTADO Se crea una nueva fuente en la parrilla y se muestra en el home

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Crear nuevo contenido

DESCRIPCION Se crea un nuevo contenido

RESULTADO Se crea un nuevo contenido para mostrar
OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Crear nuevo acceso de contenido embebido

DESCRIPCION Se crea un nuevo acceso directo a una fuente

RESULTADO Se crea una nueva fuente como acceso directo y se muestra en el
OBTENIDO home

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Afiadir contenidos a los contenedores

DESCRIPCION Se crea un contenedor nuevo y se seleccionan los contenidos que
deseamos que se muestren dentro del mismo

RESULTADO Se crea el contenedor con el contenido seleccionado

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES

PRUEBA Crear una pagina

DESCRIPCION Se crea un nueva pagina hija de una ya existente

RESULTADO Se crea una nueva pagina en este caso como pagina hija de una

OBTENIDO ya existente

PRUEBA

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES Muestra error al aceptarla

PRUEBA Forzar recepcion de contenidos

DESCRIPCION Se selecciona un numero concreto de fuentes y se fuerza a recibir
contenidos de esas fuentes

RESULTADO Se fuerza la recepcidn de contenidos

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

11.2.3 Pruebas realizadas sobre dispositivos moviles

Estas pruebas se han llevado a cabo a fin de determinar la correcta visualizacién y

utilizacidn de la herramienta a través de dispositivos mdviles, asegurandonos de que el
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usuario puede utilizar en su totalidad todas las opciones posibles e interactuar

perfectamente con la Landing.

11.2.3.1 iPhone

PRUEBA La visualizacidn del sitio es correcta
DESCRIPCION La visualizacion del sitio es total y correcta
RESULTADO Se muestra correctamente el sitio
OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Todos los enlaces del sitio estan activos

DESCRIPCION Todos los links y enlaces del sitio funcionan correctamente
RESULTADO Todos los enlaces de cualquier tipo de “naturaleza” funcionan
OBTENIDO correctamente

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Correcta reproduccién de los videos que se incluyen en la landing
DESCRIPCION Si la landing incluye un video, este se reproduce correctamente
RESULTADO Correcta reproduccion que se realiza a través de la aplicacién de
OBTENIDO youtube para iPhone
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PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Todas las fuentes se visualizan

DESCRIPCION Se visualizan todas las fuentes correctamente asi como su
contenido

RESULTADO Correcta visualizacién de la informacion a través de todas las

OBTENIDO fuentes

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Las fuentes disponibles como enlaces directos son accesibles

DESCRIPCION Adamads de la informacién que compone la landing que se ve
directamente, existe la posibilidad de acceder a través de la
landing a las diferentes redes sociales para ver la informacion
completa

RESULTADO Se abren todas las redes y se muestran correctamente

OBTENIDO
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PRUEBA OK
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

11.2.3.2  iPad

PRUEBA La visualizacién del sitio es correcta

DESCRIPCION La visualizacidn del sitio es total y correcta

RESULTADO Se muestra correctamente el sitio salvo la opcién/botén top, que
OBTENIDO deberia moverse cuando el usuario se desplaza hacia la parte

inferior de la web y no lo hace

PRUEBA -
SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Todos los enlaces del sitio estan activos

DESCRIPCION Todos los links y enlaces del sitio funcionan correctamente
RESULTADO Todos los enlaces de cualquier tipo de “naturaleza” funcionan
OBTENIDO correctamente

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES
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PRUEBA Correcta reproduccién de los videos que se incluyen en la landing

DESCRIPCION Si la landing incluye un video, este se reproduce correctamente

RESULTADO No, se muestran los controladores del reproductor, pero el video,

OBTENIDO aunque esté cargado, no se peroduce correctamente.

PRUEBA -

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Todas las fuentes se visualizan

DESCRIPCION Se visualizan todas las fuentes correctamente asi como su
contenido

RESULTADO Correcta visualizacién de la informacion a través de todas las

OBTENIDO fuente exceptuando Slide Share

PRUEBA -

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Las fuentes disponibles como enlaces directos son accesibles

DESCRIPCION Adamads de la informacién que compone la landing que se ve
directamente, existe la posibilidad de acceder a través de la
landing a las diferentes redes sociales para ver la informacién
completa

RESULTADO Se abren todas las redes y se muestran correctamente

OBTENIDO
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PRUEBA
SATISFACTORIA

OK

OBSERVACIONES

11.2.3.3 Android

PRUEBA La visualizacidn del sitio es correcta
DESCRIPCION La visualizacidn del sitio es total y correcta
RESULTADO Se muestra correctamente el sitio
OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Todos los enlaces del sitio estan activos

DESCRIPCION Todos los links y enlaces del sitio funcionan correctamente
RESULTADO Todos los enlaces de cualquier tipo de “naturaleza” funcionan
OBTENIDO correctamente

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA

Correcta reproduccién de los videos que se incluyen en la landing
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DESCRIPCION Si la landing incluye un video, este se reproduce correctamente

RESULTADO El video se reproduce correctamente

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Todas las fuentes se visualizan

DESCRIPCION Se visualizan todas las fuentes correctamente asi como su
contenido

RESULTADO Correcta visualizacién de la informacion a través de todas las

OBTENIDO fuentes

PRUEBA OK

SATISFACTORIA

OBSERVACIONES

PRUEBA Las fuentes disponibles como enlaces directos son accesibles

DESCRIPCION Ademads de la informacién que compone la landing que se ve
directamente, existe la posibilidad de acceder a través de la
landing a las diferentes redes sociales para ver la informacién
completa

RESULTADO Se abren todas las redes y se muestran correctamente

OBTENIDO

PRUEBA OK

SATISFACTORIA
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OBSERVACIONES
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