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1.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1Introduccion

Cuando surgid sobre el afio 1989, el uso de Internet en las actividades diarias se ha
convertido en una practica frecuente en nuestra sociedad moderna. El continuo
avance de su uso estd desbancando al resto de medios convencionales como sistema
de informacién, llevando a los internautas a incrementar el tiempo que pasan
conectados a este medio y, cada vez en mayor medida, haciendo un uso mas
sofisticado de la Red.

Es por esto, que Internet es una herramienta que se reinventa constantemente,
permaneciendo en una incesante evolucién. El avance de la tecnologia estd
permitiendo que el usuario adquiera una mayor importancia y participacién en los
servicios que ofrecen, ya que las prestaciones de ésta se van ampliando. El aumento
del numero de conexiones, la velocidad de transferencia de las mismas o la aparicion
de nuevas herramientas de desarrollo, son algunos de los numerosos motivos que
estan transformando la posicion del usuario de ser un simple observador de lo que
acontece en Internet, a formar parte de él. La aparicién de blogs, contenido
descargable en streaming o los foros de opinidén, pueden ser claros ejemplos de esta
progresioén en su filosofia.

Hoy en dia, la divulgacion de comunidades de usuarios o webs interactivas es una
tendencia que esta en continuo aumento. Compartir conocimientos, inquietudes o
simplemente aspectos de la vida cotidiana, son practicas que se realizan cada vez con
una mayor asiduidad. El 2007 fue el afio donde las redes sociales y blogs se
consolidaron experimentando un crecimiento mas que notable. Sélo en ese afio,
comenta el articulo, 110 millones de internautas se inscribieron en MySpace y 55
millones en Facebook, claros referentes del concepto de red social.

Este incremento en el nimero de inscripciones supuso un crecimiento de un 30% vy
un 100% respectivamente, lo cual llevd a Facebook a tener una valoracién de 15.000
millones de ddlares, casi tanto como la General Motors, dato mas que relevante
teniendo en cuenta que en este portal no se comercializa ningun tipo de producto.
Este hecho nos tiene que dar una idea de la importancia que estd adquiriendo el rol del
usuario en el marco de Internet, y cdmo éste va evolucionando en esa misma
direccion.
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Por otro lado, la adquisicién de habitos saludables es una preocupacion cada
vez mas presente en las personas. Segun el Ministerio de Educacién, Politica social y
Deportes, se esta observando un incremento considerable en la realizacion de
actividades fisicas, desde andar hasta la actividad en gimnasios o la realizacién de
alguna disciplina deportiva, asi como del tiempo y nivel de exigencia que requerimos
de las mismas. Esta mayor demanda de servicios relacionados con las actividades
fisicas estd muy presente en los centros deportivos, pero también en la Red, donde el
usuario busca, cada vez mas, referencias e informacion, no conformandose con una
Unica perspectiva sobre la actividad que realiza. En la sociedad en la que estamos
sumergidos, hace que no nos contentemos con una Unica fuente de informacién
donde encontrar referencias hacia nuestras inquietudes, sino que nos hace explorar e
investigar todas las variantes y vertientes de aquello que despierta nuestro interés, y la
practica deportiva, no es una excepcion.

A raiz de todo lo comentado en este apartado, surge el planteamiento del
presente proyecto. Tatami-rc.com, que es el nombre del mismo, es una propuesta para
la unificacién de ambas necesidades tan presentes en nuestra sociedad, tanto el hecho
de poder proporcionar informacion genérica que sirva como referente para que
cualquier usuario pueda llevar a cabo la realizacién de la practica deportiva
libremente, asi como la posibilidad de conocer experiencias, opiniones y poder
compartirlas con personas que tengan nuestras mismas inquietudes y aficiones (todo
esto siempre incluido dentro el marco contextual del mundo deportivo).

1.2 Sobre el proyecto
1.2.1 El equipo y Finalidad

Para dar a conocer a mi equipo, el Tatami RC y mas que eso, para tener un
lugar donde poder compartir impresiones del partido, dltimos resultados, fotos de
cenas... Se sugirio crear un sitio web para que todos tuviéramos constancia de todo lo
gue ocurre en nuestro club y alrededores.

Somos un equipos joven, con lo que conlleva a que todos los integrantes son
conocedores y usuarios a diario de webs referentes a redes sociales, blogs. Esto
facilita mucho a la hora de comunicar algo a todos los integrantes del grupo ya que
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visitan la web con frecuencia y hace un mayor efecto de propagacién de los cambios
gue puedan ocurrir durante la temporada.

En definitiva, la finalidad de este proyecto era involucrar al club entero a
implicarse mas en el equipo y que fuéramos mas que un club.

2.- ESPECIFICACION de REQUISITOS

2.1. Definiciéon General
2.1.1. Perspectiva del producto

En el presente apartado, se va a comentar la relacion existente entre la
aplicacidon con otros componentes, como parte del sistema. Se especificaran los
accesos y formas de comunicacién con el equipo donde se ubica, con el resto de
aplicaciones del servidor necesarias para su funcionamiento, con el usuario que emite
peticiones para acceder a sus servicios, etc. En definitiva, todos aquellos
requerimientos externos a la aplicacién que son necesarios para que ésta alcance sus
objetivos y pueda ejecutar sus servicios correctamente.

2.1.1.1. Interefaces del sistema

www.tatami-rc.com es una aplicacién disefiada casi integramente, por lo que
es independiente de otros sistemas en la realizacidon de sus procesos. Forma parte de
un producto software mayor, por lo que en sus servicios establecen alguna relaciones
o enlaces de comunicacidn con otras aplicaciones, colabora con otras para poder
desempeiiar sus funciones (por ejemplo, con el SGBD).

2.1.1.2. Interfaces de usuario

Como se trata de una aplicacion web, el usuario accedera a ella a través del
navegador de Internet (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Safari,...), donde demandara
los servicios que desee, y donde le serdn devueltos los resultados a sus peticiones.
Debido a que el flujo de informacién se transmite a través de la conexién a
Internet, se hace recomendable el uso de interfaces sencillas, que ajusten la cantidad
de recursos y elementos mostrados por pantalla a las necesidades que se puedan
tener, sin excesos. De esta forma, se experimenta una mejoria en los tiempos de carga
y respuesta, dinamizando la comunicacion entre el usuario y la aplicacién, ademas de
aportar sensaciones de sencillez y claridad, aumentando la usabilidad de la pagina,
pilares basicos de la filosofia de la Web 2.0.
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2.1.1.3. Interfaces de hardware

Los entornos web requieren su ubicacidon en un equipo que actue de servidor. A
través de él, se proveen los servicios a otros usuarios de la red, denominados clientes.
Ademas, el sistema de la aplicacidn se presenta con una estructura que sigue el patrén
de Modelo Vista Controlador (MVC), por lo que se precisara un SGBD, en el que
almacenar la informacidn de las cuentas de usuario, a fin de garantizar su persistencia.

Por lo tanto, se requerird un equipo que actue de servidor, en el que se
ejecutard la aplicacién en fase de produccidn, junto al SGBD para la gestién de la
informacién que se maneje. Cabe mencionar, también, que el servidor debe contar con
todos los dispositivos de comunicacién necesarios para la salida a Internet.

Por otro lado, el cliente requerird un equipo que también posea conexién a la
Red, y cuente con el software necesario para la visualizacion de paginas web a través
de su navegador.

2.1.1.4. Interfaces de software

Como ya se ha mencionado con anterioridad, esta pdgina es un proyecto
software pensado y generado en su totalidad como un sistema independiente. Es por
esto, que al no formar parte de ningun otro de orden superior, no debe desarrollar
ningun tipo de interfaz de comunicacién con otra aplicacién.

2.1.1.5. Interfaces de comunicacion

La comunicacidn cliente-servidor se realiza a través de Internet, por lo tanto, se
empleard el protocolo TCP/IP para las conexiones e intercambio de informacidn.
Adaptandose a las nuevas tendencias del desarrollo en la Red, se empleard el sistema
REpresentational State Transfer (REST).

La Transferencia de Estado Representacional (o REST) es una técnica de arquitectura
software para sistemas hipermedia distribuidos como la World Wide Web (WWW). Se
usa para describir cualquier interfaz web simple que utiliza XMLy HTTP.

Los puntos fundamentales clave en los que se apoya son los siguientes:

- Un protocolo cliente/servidor sin estado: cada mensaje HTTP contiene toda la
informacién necesaria para comprender la peticién (aunque aun siguen apareciendo
elementos como los cookies para almacenar datos como la sesion).
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- Un conjunto de operaciones bien definidas que se aplican a todos los recursos
de informacién: HTTP en si define un conjunto pequeiio de operaciones, las
mas importantes son POST, GET, PUT y DELETE.

2.1.1.6. Requisitos para la adecuacion del sitio

La implementacion de la pagina, su posterior publicacion y puesta en
funcionamiento, no requiere ninguna adecuacién de las instalaciones. El desarrollo de
aplicaciones web que se ejecutan a través de un sistema de servidores, que disponen
de toda la infraestructura necesaria para que la web se ejecute sin problemas: servidor
de aplicaciones en Ajax con Sistemas de Gestion de Bases de Datos y con conexion a
Internet.

2.2. Requisitos funcionales

2.2.1 Gestion de cuentas de usuario

DESCRIPCION

Con esta funcionalidad, podemos crear una cuenta que permite al titular de la misma
el acceso a la aplicacion identificandose a los demas usuario. Una vez realizada, el
usuario podra navegar por la web del club.

ENTRADA

Para poder generar la cuenta de usuario, se precisa del nombre, un apodo de usuario,
una direccidn de correo electrénico y una contrasefia escrita por duplicado, a modo de
confirmacién.

SALIDA

Como respuesta, el sistema registrara la cuenta (si no viola ninguna restriccion),
realizard la estructura de directorios en el servidor y mostrara un mensaje por pantalla
informandonos del éxito o fallo del proceso.
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RESTRICCIONES
1. Todos los campos son necesarios, por lo tanto ninguno se puede quedar en blanco.

2. La longitud del nombre se debe encontrar entre 4 y 20 caracteres y sélo debe
contener letras.

3. El apodo del usuario debe contener Unicamente caracteres que sean letras, nimeros
y/o guiones bajos entre un minimo de 4 y un maximo de 20, sin estar repetido con otro
ya existente.

4. La contrasefia debe tener entre 4 y 40 caracteres y debe ser igual en los dos campos
de contraseiia (para su confirmacion).

5. La direccidn de correo debe seguir un formato valido, no estar ya en el sistema y no
superar los 50 caracteres.

FUNCIONAMIENTO

Tras la peticién del usuario a registrarse, el sistema le solicitard la informacién
necesaria para poder crear su cuenta de usuario.

Si se completa sin incumplir ninguna restriccion, el sistema registrara la cuenta en el
sistema de informacidn, creard el sistema de directorios en el servidor para almacenar
los ficheros adjuntos en sus elementos, realizara el ‘login’ y mostrara la pagina
principal del usuario junto con el mensaje de éxito de la operacion.
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@WORDPRESS

Registrarte en este sitio
MNombre de usuario
E-mail

Recibirds una contrasefia en este e-mail.

Iniciar sesidn | éHas perdido tu contrasefia?

De lo contrario, permanecera solicitando los datos registro conservando la
informacién introducida (excepto la contrasefia y su confirmacién) y mostrando los
errores cometidos.

2.2.1.1 Identificarse en la aplicacion

DESCRIPCION

Después de la peticion para acceder a TATAMI-RC, el sistema comprobara que se ha
iniciado una sesidn en el sistema. De no haberse realizado, se mostrara la funcion de
login con el fin de que se identifique con una cuenta. El objetivo de este proceso es
evitar que otros usuarios suplanten la identidad de otros usuarios.

ENTRADA
El proceso de login consta de la introduccién del apodo de usuario y de la contrasefia.

SALIDA
El sistema almacenara los datos de la sesidn el identificador de la cuenta. O volvera a

mostrar la funcién de login en caso de que los datos sean erréneos, informando del
fallo.

RESTRICCIONES
El usuario debe estar registrado en el sistema.
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FUNCIONAMIENTO

Para poder iniciar una sesidn de una cuenta, se realizard un login, con el fin de evitar
gue personas ajenas a una cuenta accedan a ella.

Introducidos el apodo de usuario y la contrasefia, el sistema corroborard que existe
una cuenta que contenga esa misma informacion.

Si la comprobacidn tiene éxito, el sistema ofrecera el servicio demandado. En caso de
no haberse hecho ninguna peticidn, se mostrard la pagina principal del usuario.

En caso de no resultar satisfactorio el acceso, se volvera a la funcién de login,
informando del error en la introduccion de los datos

Nombre de usuario
Contrasefia

{é‘g”\"st'a"'gé | éHas perdido tu contrasefia?

2.2.1.2 Desconectarse de la web

DESCRIPCION

Con el objetivo de finalizar la sesién de usuario en TATAMI-RC, y asegurarse que los
datos de la sesidon no permanecen almacenados por el navegador en el equipo, se
empleara el cerrar sesién o logout.

ENTRADA
No requiere ninguna entrada.
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SALIDA

Lo que hace el sistema es eliminar la informacion almacenada sobre la sesién de forma

gue si se demanda cualquier servicio en la web, TATAMI-RC muestre la identificaciéon
del usuario en el sistema.

RESTRICCIONES
No hay restricciones para este proceso

FUNCIONAMIENTO

Cuando el usuario demanda la desconexion de TATAMI-RC, el sistema borrara la
informacién de la sesion con los datos de la cuenta. De esta forma, cualquier solicitud
de servicio a través de esa cuenta, requerird un proceso previo de login.

< Volver a Tatami Rugby Club

@WORDPRESS
Ahora estds desconectado.

Nombre de usuario

Contrasefa

2.2.1.3 Ver pagina principal

DESCRIPCION

La pagina principal supone una presentacion del usuario donde visualizar algunos
aspectos de la web, y como enlace al resto de sus elementos. A parte de la propia
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pagina principal, se pueden visualizar la del resto de usuarios del sistema, aunque su
aspecto y las acciones permitidas variaran en funcion de la relacién establecida con
ellos y de los permisos que otorguen sobre su informacidn.

ENTRADA

Para poder acceder a la pdgina principal de un usuario, se precisa de su identificador
en el sistema. En caso de no especificarlo, se mostrard la del propietario de la sesién,
es decir, la del usuario que ha realizado el login.

SALIDA

El sistema mostrard el contenido de la pagina principal en funcién de los permisos que
haya establecido para los distintos roles que pueden existir en la red social
(propietario, amigo o desconocido).

RESTRICCIONES
Todo usuario que solicita ver una pagina principal debe estar identificado en el
sistema.

FUNCIONAMIENTO

Tras la peticiéon de mostrar la pagina principal de un usuario, el sistema comprueba los
permisos respecto al propietario de la sesién (sin restricciones, si es la propia pagina
principal, o sin mostrar acciones de gestion sobre la cuenta y otros elementos, si es la
pagina de otro usuario) y visualizara el contenido.
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Opciones personales

Editor visual [[] Desactivar el editor visual al escribir

Esquema de color de _
. . Azul
administracion
é .. sre

Atajos de teclado [F] Activar los atajos del teclado para la moderacién de comentarios. Documentacisn
Nombre
Nombre de usuario admin Tu nombre de usuario no puede ser cambiado
Nombre NaXoOo
Apellidos
Alias (requerido) admin
Mostrar este nombre .
admin E|

publicamente

Informacion de Contacto

2.2.1.4 Modificar datos de la cuenta
DESCRIPCION

El sistema permite cambiar la informacién referente a una cuenta de TATAMI-RC.

ENTRADA
Es necesario el identificador del usuario propietario de la cuenta a modificar.
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SALIDA
Los atributos modificados en el sistema de informacion se actualizaran, para que sean
reflejados en futuras acciones.

RESTRICCIONES
1. Sélo se podra modificar la cuenta del usuario que esta identificado en ese momento.
Y las mismas que se presentaban en la creacidn de la cuenta.

2. Todos los campos son necesarios, por lo tanto ninguno se puede quedar en blanco.

3. La longitud del nombre se debe encontrar entre 4 y 20 caracteres y s6lo debe
contener letras.

4. El apodo del usuario debe contener Unicamente caracteres que sean letras, nimeros
y/o guiones bajos entre un minimo de 4 y un maximo de 20, sin estar repetido con otro
ya existente.

5. La contrasefia debe tener entre 4 y 40 caracteres y debe ser igual en los dos campos
de contraseiia (para su confirmacion).

6. La direccién de correo debe seguir un formato valido, no estar ya en el sistema y no
superar los 50 caracteres.

FUNCIONAMIENTO

Si el usuario solicita una actualizacion de los datos de su cuenta, el sistema mostrara la
informacién previa para que el usuario modifique lo que considere.

Si no se incumple ninguna restriccion, la aplicacidn actualizara el registro en el sistema
de informacién y mostrara a la pagina principal del usuario junto con el mensaje de
éxito en el proceso.

De lo contrario, se volvera a solicitar la informacién, mostrando los errores que
impiden la actualizacién de los datos de la cuenta.

2.2.1.5 Ver estado de la cuenta
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DESCRIPCION

Por las limitaciones de espacio establecido por cuenta de usuario, resulta interesante
conocer el estado en el que se encuentra, y como se tienen invertidos esos recursos
entre los distintos elementos creados.

ENTRADA
Se precisa el identificador del usuario propietario de la cuenta.

SALIDA
El sistema mostrard los datos sobre el uso del espacio de la cuenta entre los distintos
elementos del usuario.

RESTRICCIONES
1. Sélo visualizar el estado de la cuenta del usuario que esta identificado en el sistema.

FUNCIONAMIENTO

Tras la peticién de conocer el estado de la cuenta, el sistema analiza la capacidad de
todos los ficheros de la red del propietario de la sesién, mostrando los resultados por
pantalla.

2.2.1.6 Gestionar el estado de la cuenta

DESCRIPCION

Mediante este proceso, se facilita un método rdpido de conocer en qué elementos se
estdn invirtiendo una mayor cantidad de recursos y permitiendo acciones para
gestionarlos.

ENTRADA
Se precisa el identificador del usuario propietario de la cuenta.
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SALIDA
Se mostraran todos los ficheros del usuario propietario de la sesién y las acciones que
puede realizar sobre ellos.

RESTRICCIONES
Sélo se podra modificar la cuenta del usuario que esta identificado.

FUNCIONAMIENTO

Si el usuario precisa de una forma rapida de conocer en qué elementos se esta
gastando el espacio de su cuenta, y desea gestionarlos (para liberar espacio, o por
distribuirlos de otra forma), accedera a esta funcionalidad.

2.2.2. Gestion de perfiles
2.2.2.1. Ver el perfil del usuario

DESCRIPCION

En el perfil se pueden ver algunos de los datos personales del usuario, tales como
edad, sexo, ciudad donde vive, etc. Debido a que se trata de informacién personal, el
propietario dispone de la posibilidad de permitir el acceso a todos los usuarios que lo
soliciten.

ENTRADA
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Si se necesitara poder acceder al perfil de un usuario, se precisa de su identificador en
el sistema. En caso de no especificarlo, se mostrara el del propietario de la sesién, es
decir, el del usuario que ha realizado el login.

SALIDA
El sistema mostrara el contenido del perfil en funcidn de los permisos que se hayan
establecido.

RESTRICCIONES
El usuario que solicita ver un perfil debe estar identificado en el sistema.

FUNCIONAMIENTO

Tras la peticién de mostrar el perfil de un usuario, el sistema comprueba los permisos
(si los ha especificado) respecto al propietario de la sesion (sin restricciones, si es el
propietario, sin mostrar acciones de gestidn sobre el perfil, y muestra el contenido.

2.2.2.2. Editar el perfil del usuario

DESCRIPCION
El sistema permite cambiar la informacién del perfil de una cuenta de TATAMI-RC.

ENTRADA
Se precisa el identificador del usuario del que se quiere modificar el perfil.

SALIDA



@ TATAMI
=+/% RUGBYCLUB

Se actualizara los atributos modificados en el sistema de informacidn, para que sean
reflejados en futuras acciones. La aplicacién generard un comunicado para que los
contactos del usuario conozcan la actualizacién del perfil.

RESTRICCIONES
Unicamente se podra modificar la cuenta del usuario que estda identificado en el
sistema.

FUNCIONAMIENTO

Si un usuario solicita una actualizacién de los datos de su perfil, el sistema mostrara la
informacidn previa para que el usuario modifique lo que considere.

Una vez haya acabado, la aplicacion modificara el registro en el sistema de
informacidn, generara el comunicado y mostrara el perfil del usuario junto con el
mensaje de éxito en el proceso y la informacidn ya actualizada.

2.2.3 Gestion del blog

DESCRIPCION

Todos los usuarios tienen a su disposicidon un blog en el que poder colgar sus posts
sobre cualquier tema que crean conveniente.

Estos posts son accesibles para todos los miembros de TATAMI-RC. Los atributos que
presentan son un titulo y el contenido del mismo.

ENTRADA
Se requerird el identificador del sistema para el usuario del cual se quieren ver sus
posts del blog.
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El sistema mostrara los posts y las posibles acciones a realizar sobre ellos en funcién
del usuario que haya solicitado ver el blog (el propietario u otro miembro).

RESTRICCIONES
Para poder acceder al blog se debe estar identificado por la aplicacién.

FUNCIONAMIENTO

Cuando se indica que se quiere ver un blog, el sistema identifica al usuario que emite la
peticién y lo clasifica segun sea el propietario o no. En funcién de los resultados
obtenidos, el sistema mostrard los posts y las acciones a realizar sobre ellas.

2.2.3.1. Ver un post del blog

DESCRIPCION
A través de esta accion accedemos a un post de un blog. En esta funcidn se mostrar3 el
contenido del mismo asi como todos los elementos que lo componen (comentarios).

ENTRADA
Se requerird el identificador del post a visualizar.

SALIDA
El sistema mostrara el post y las posibles acciones a realizar sobre él en funcién de si se
es el propietario del mismo o no.
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RESTRICCIONES
Para poder acceder a ver el post se debe estar identificado en el sistema.

FUNCIONAMIENTO

Tras seleccionar el post a visualizar, la aplicacién analizard si el usuario que lo ha
solicitado es el propietario. En caso de serlo, el sistema mostrara el contenido con
todas las acciones posibles.

En caso de no ser el propietario, se mostrara el contenido y todas las acciones que se
puedan realizar sobre él, siempre que éstas no sean de gestion y edicién del mismo.

2.2.3.2 Crear un nuevo post en el blog

DESCRIPCION
Esta funcionalidad permite la creacion de posts en el blog del usuario. Una vez
realizado, toda la comunidad TATAMI-RC podra ver su contenido.

ENTRADA
Para poder dar de alta un nuevo post se precisa un titulo y el contenido. Ademas se
requiere el identificador del propietario del blog en el que se va a introducir el post.
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SALIDA

Como respuesta, el sistema registrard el post y mostrard un mensaje por pantalla
informandonos del éxito o fallo del proceso. Ademads, se emitira un comunicado para
los contactos del usuario, indicandoles la creacién del nuevo post del blog.

RESTRICCIONES

1. Se debe estar identificado previamente en la aplicacion.

2. Tanto el campo de titulo como el contenido son necesarios, por lo que no se pueden
quedar en blanco.

3. Sélo puede crear nuevos posts en un blog el propietario del mismo.

FUNCIONAMIENTO

Cuando el usuario solicite la creacién de un post, el sistema le solicitara la informacidn
necesaria para poder generarlo.

Si se completa sin incumplir ninguna restriccién, la aplicacion registrara el post del blog
en el sistema de informacion, generard un comunicado y mostrard el contenido del
post junto con el mensaje de éxito de la operacion.

De lo contrario, permanecera solicitando la informacién a la vez que muestra el error
que impidié la creacion.

2.2.3.3 Editar la informacién de un post

DESCRIPCION
Mediante esta funcionalidad se puede redefinir el contenido del post de un blog,
permitiendo su actualizacion.

ENTRADA
Se requiere el identificador del post que se desea modificar y el identificador del
propietario del blog que contiene el post.

SALIDA
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Se actualizard los atributos que hayan cambiado en el sistema de informacién, para
gue sean reflejados en futuras acciones.

RESTRICCIONES
Las mismas que se presentaban en la creacién del post:

FUNCIONAMIENTO

Tras solicitar la modificacion del contenido de un post, el sistema mostrara los datos
actuales del mismo. A partir de ese momento, el usuario modificara el texto que crea
conveniente.

Una vez indicado el fin de la actualizacidn, y si se han superado las restricciones de
integridad, el sistema modificara el registro en el sistema de informacion, generara el
comunicado y mostrara el post junto con el mensaje de éxito en el proceso y la
informacién ya actualizada.

En caso contrario, se permanecera en la solicitud de la informacidn, visualizando los
errores que impiden que la actualizacién pueda llevarse a cabo.

2.2.3.4 Eliminar un post del blog

DESCRIPCION
Esta funcionalidad permite eliminar un post del blog de un usuario.

ENTRADA
Se requiere el identificador del post que se desea eliminar y el identificador del
propietario del blog.

SALIDA
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La aplicacién eliminara los registros implicados en el sistema de informacidn y todas las
referencias sobre el mismo.

RESTRICCIONES
1. Se debe estar identificado previamente en la aplicacion.

2. Sélo podra eliminar un post su creador y tras una confirmacion.

FUNCIONAMIENTO

Tras solicitar la eliminacidn de un post, el sistema mostrara un mensaje para que el
usuario valide su accion.

En caso de confirmar y siempre que el demandante de la accidn sea el propietario del
mismo, el sistema eliminara los registros implicados del sistema de informacion. Una
vez realizado todo esto, mostrara el blog, junto con el mensaje de informacién del
resultado de la operacion.

En caso de no confirmarlo o no superar las restricciones, el sistema no realizara
ninguna accion.

2.2.4 Gestion de las imagenes

2.2.4.1 Subir una fotografia a un album

DESCRIPCION

Dentro de un dlbum, el sistema proporciona la funcionalidad para poder subir

imagenes en él. El usuario deberd escoger una fotografia que se encuentre en su
equipo y se incluird en el sistema.

ENTRADA
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Se requiere la ubicacidn de la fotografia dentro del equipo y el identificador del dlbum
al que se le va a incluir la imagen.

SALIDA

La aplicacién creard un registro en el sistema de informacion con los datos de la
fotografia, y guardard el fichero con la imagen en el sistema de directorios del servidor.
Se actualizard la informacidn de la cuenta y se generaran unas miniaturas que se
emplearan para mejorar el rendimiento de la aplicacidn. El sistema creara un
comunicado para informar a los contactos del contenido afiadido en el album.

RESTRICCIONES
1. Las fotografias sélo las puede subir el propietario del dlbum, por lo que debera
identificarse en la aplicacién (si no lo ha hecho anteriormente).

2. El fichero especificado debe ser una imagen de extensién valida.
3. El fichero no debe superar los 400 kb.

4. Debe existir espacio suficiente en la cuenta de usuario.

FUNCIONAMIENTO

Cuando se escoge el contenido de un album, el usuario tiene la posibilidad de afadir
mas imagenes al mismo.

Una vez seleccionada esta opcidn, se mostrara el campo para que se busque el fichero
en el equipo. La aplicacidn creard el registro en el sistema de informacidén vy, si no
existen problemas, subira el fichero al directorio del usuario junto a las miniaturas de
la misma imagen, creara el comunicado para los contactos, actualizara la informacién
de la cuenta y se visualizard el album.

Si existiera algun problema, el sistema seguira esperando la informacidn necesaria
informando al usuario del error sucedido.
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2.2.4.2 Modificar los datos de una fotografia

DESCRIPCION

El sistema permite que las fotografias contengan algunos atributos, a parte de los
caracteristicos de cualquier fichero (tamafio, tipo de fichero, extensién, etc.), como
son el nombre y la descripcién.

Por lo tanto, la presente funcionalidad permite editar estos atributos en funcion de las
necesidades del propietario.

ENTRADA
Se requiere el identificador de la fotografia de la que se desea modificar la
informacion.

SALIDA
El sistema actualizard el registro correspondiente a la imagen, a fin de que las
modificaciones realizadas estén reflejadas en futuras consultas.

RESTRICCIONES

1. Sélo podra realizar esta operacién el propietario de la cuenta, tras identificarse en el
sistema.

2. El titulo de la fotografia no puede dejarse en blanco.

FUNCIONAMIENTO

Cuando el usuario demanda la modificacion de los atributos que componen la
definicidn de la fotografia (titulo y descripcién), el sistema muestra la informacién
actual para que el usuario modifique lo que desee.

Una vez realizadas los cambios deseados, el sistema actualizara el registro y mostrard
la imagen con los nuevos datos, y un mensaje indicando que la operacién ha tenido
éxito.

En caso de existir algun problema en la actualizacion, el sistema informarda del mismo y
volviendo a solicitar los cambios a realizar.

2.2.4.3 Eliminar una fotografia
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DESCRIPCION
La gestion de los dlbumes incluye también la posibilidad de eliminar fotografias tanto
del sistema de informacion como del directorio del usuario.

ENTRADA
Se requiere el identificador de la fotografia que se desea borrar.

SALIDA
Se suprimira el registro de la fotografia en el sistema de informacién y el fichero, junto
a todas sus miniaturas, del directorio del aloum.

RESTRICCIONES
1. Se debe estar identificado previamente en la aplicacion.

2. La accién la realizard unicamente el propietario de la imagen.

FUNCIONAMIENTO

Tras la demanda de eliminacién de la fotografia, se eliminara el registro del sistema de
informacién con todas sus dependencias (comentarios, valoraciones,...) y se borrara
del directorio tanto el fichero original, como las miniaturas creadas. Se actualizara la
cuenta del usuario, liberando el espacio ocupado por la imagen.

Una vez concluido el proceso, se mostrara el contenido del dlbum junto con el mensaje
con el resultado de la operacién.

2.2.5 Gestion de comentarios
2.2.5.1 Crear un comentario

DESCRIPCION

Los comentarios son opiniones de los usuarios respecto sobre algun elemento de la
comunidad TATAMI-RC (una fotografia, un post de un blog, un evento,...). Cualquier
miembro del club puede opinar al respecto de cualquier elemento (siempre que se
tenga acceso a él). Segun el elemento sobre el que se comente, en los eventos (que
aportan experiencias de ediciones anteriores de personas que ya estuvieron, amplian
la informacidn dada, etc.), o en los entrenamientos (para apoyar la descripcion de la
sesion).
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ENTRADA

Para poder dar de alta un nuevo comentario, se requiere de un titulo y contenido del
mismo vy, si el elemento asi lo ofrece y el usuario lo desea, un fichero adjunto. Ademas,
se requiere el identificador del usuario propietario de la sesién y el del elemento al que
hace referencia el comentario, asi como el tipo de elemento sobre el que se emite la
opinion.

SALIDA
Como respuesta, se registrard el comentario (si no viola ninguna restricciéon) y
mostrara un mensaje de éxito o fallo del proceso.

RESTRICCIONES
1. Se debe estar identificado previamente en la aplicacion.

2. Tanto el campo de titulo como el contenido son necesarios, por lo que no se pueden
qguedar en blanco.

3. Sélo se pueden crear comentarios sobre un elemento si se tiene acceso a él.
4. Si se adjunta un fichero adicional, debe existir espacio suficiente en la cuenta de
usuario.

FUNCIONAMIENTO

Cuando el usuario solicite opinar sobre un elemento, el sistema comprobara que tiene
los permisos suficientes como para poder acceder al elemento y, en caso de serlo, le
solicitara la informacién necesaria para poder generarlo.

Si se completa sin incumplir ninguna restriccion, la aplicacién registrara el comentario
en el sistema de informacion, almacenara el fichero adjunto (si procede) y mostrara el
elemento comentado, junto al mensaje de éxito de la operacién.

De lo contrario, permanecerad solicitando la informacion a la vez que muestra el error
qgue impidio la creacion.

2.2.5.2 Eliminar un comentario
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DESCRIPCION
Esta funcionalidad permite eliminar un comentario sobre un objeto del sistema.

ENTRADA
Se requiere el identificador del comentario a eliminar y el del propietario de la sesién.

SALIDA

La aplicacién eliminara el comentario del sistema de informacidén y, en caso de
contener algun fichero adjunto, el contenido del directorio del usuario y actualizara su
cuenta.

RESTRICCIONES
1. Se debe estar identificado previamente en la aplicacion.

2. Sélo podra eliminar un comentario su creador o el propietario del objeto comentado
y tras una confirmacion.

FUNCIONAMIENTO
Tras solicitar la eliminacién de una opinidn, el sistema mostrara un mensaje para que
el usuario valide su accién.

En caso de confirmarlo y siempre que se cumplan las restricciones, el sistema
eliminara los registros implicados del sistema de informacidn y del sistema. También se
actualizard el espacio de la cuenta (en caso de tener fichero adjunto). Una vez
realizado todo esto, mostrara el objeto comentado, ademas del mensaje de
informacién del resultado de la operacién.

En caso de no confirmarlo o no superar las restricciones, el sistema no realizard
ninguna accién.

2.3. Requisitos de interfaces externas
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En este apartado se va a incluir una descripcién detallada de los requisitos de
conexidn a otros sistemas (hardware o software) con los que la aplicacion ha de
interactuar (bases de datos, protocolos, formatos de ficheros, sistemas operativos,
etc.). También se especificardn los requisitos de interfaces de usuario, incluyendo los
prototipos de pantalla con los resultados a las peticiones demandadas por el usuario.

2.3.1. Interfaces de usuario

A continuacién se van a presentar los primeros prototipos de los formularios y
menus que se mostrardn al usuario para interactuar con él. Las capturas de estas
pantallas resolveran, en todo momento, las peticiones demandadas en los requisitos
funcionales por el cliente. Es por esto, que se deben exponer todos los elementos y
acciones posibles de una forma clara y facilmente entendible para el publico al que va
destinado.

Dada la naturaleza de la aplicacién web que se describe, se va a proceder a
agrupar los casos de las pantallas que se van a tratar. El trabajo con los elementos que
configuran la pagina presentan una serie de cualidades comunes, lo cual les otorga
una serie de comportamientos que son tratados con unas operaciones similares.
Acciones para casi la totalidad de objetos como los listados (o indices generales) o las
acciones CRUD (Create, Read, Update and Delete o crear, leer, actualizar y borrar, en
castellano) se repiten para los distintos elementos. Es por esto, que en este punto se
diferenciaran dos apartados. En el primero, se mostraran las pantallas genéricas (asi
como sus variantes particulares para cada caso segun el tipo de elemento) que sirven
de soporte para el manejo y gestién de los distintos elementos que conforman la web.
En la segunda parte, se expondrdn los casos particulares de acciones caracteristicas de
algunos determinados objetos.

En todos los casos, se distinguira el propdsito u objetivo que persigue la
pantalla, asi como su funcionamiento y la respuesta del sistema a ella.

- Casos genéricos:
- Pantalla de indice general.
_ Proposito: el objetivo de estas paginas es el de mostrar un listado
con referencias a todas las entradas de elementos, de uno o varios

tipos, que cumplen algun requisito concreto (las entradas del blog
de un usuario determinado, los entrenamientos de una disciplina,
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los eventos de un mes a los que asiste un usuario, etc.)

_ Funcionamiento: en este tipo de pantallas se organizara la
informacién dependiendo del tipo de elemento que se muestre.
Ademas servird de enlace al contenido completo de los mismos.
Hay numerosas formas de llegar a estas paginas, bien sea a través
del motor de busqueda, navegando por la cuenta de un usuario,
etc. Segun el tipo de acceso, se realizara la consulta adecuada
contra el sistema de informacién para mostrar los resultados
demandados.

_ Salida: el sistema nos mostrara una pagina con referencias a
todos los objetos que cumplen las condiciones de la busqueda. En
funcién de su tipo, la disposicion y el método de exponerlos
puede variar (las alternativas se comentan en los siguientes
parrafos) pero, en resumen, seran simplemente distintas
exposiciones de la informacidon. Ademads se mostrardn las
acciones que se pueden realizar sobre ellos y su gestidn
(dependiendo de los permisos que se tengan sobre los objetos).

_ Elementos que la utilizan: se emplean paginas de indice para
gran cantidad de los elementos, aunque dependiendo de su
definicidn no siempre estaran en el mismo sitio (por ejemplo, el
indice de las fotografias estara en la pagina de contenido del
album que las almacene). Mas concretamente, se dispondran de
estas paginas en las busquedas (de cualquier tipo), los albumes,
fotografias (de acceso a través del contenido del dlbum, como ya
se ha comentado), blogs, entrenamientos, eventos, grupos,
comentarios (listados en el contenido del objeto al que hacen
referencia), actividades, comunicaciones (a través del buzén de
mensajes) y relaciones de un usuario.

Pantalla de alta

_ Proposito: a través de esta pantalla, se mostraran los datos
necesarios para poder dar de alta un nuevo elemento (segun el
tipo que sea), y registrarlo en el sistema. De esta forma, el usuario
puede generar su propio contenido en la web.

_ Funcionamiento: una vez indicada la opcién de crear un nuevo
objeto, y siempre que tengamos permiso para ello, el sistema
mostrara un formulario con los datos necesarios a completar por
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parte del usuario para que pueda generarse el objeto
adecuadamente y registrarse en el sistema de informacion,

asegurando su persistencia.

_ Salida: en el momento que la informacién que requiere la
aplicacion sea cumplimentada adecuadamente, se creara el
elemento con los nuevos datos aportados, y serd almacenado en el
sistema de informacion. En caso de existir alguna violacién de
alguna restriccion de integridad del sistema, se mostraria el
motivo del error que impide el registro del objeto y no se

realizaria ninguna operacién.

_ Elementos que la utilizan: salvo los elementos que se generan
automaticamente por definicién (como puede ser el perfil y los
intereses de un usuario, que Unicamente se generan una vez

cuando se crea la cuenta a la que van asociados) o las busquedas

que no son ningun tipo de objeto (son consultas al sistema de
informacidn basandose en un criterio), todos los demas elementos del
sistema que necesitan un feedback con el usuario, presentardn este tipo

de pdginas para su creacion.
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Pantalla de visualizacion

_ Proposito: el objetivo de estas pantallas, es el mostrar el
contenido de un elemento.

_ Funcionamiento: a través de la pantalla de indice, se
seleccionara el objeto que se desea visualizar. Una vez indicado,
la aplicacién emitird la consulta correspondiente al sistema de
informacidn, para que ésta le devuelva la informacién.

_ Salida: la aplicacidn nos mostrard en este tipo de pantallas todo
el contenido asociado al objeto marcado. Ademads, ofrecera todas
las opciones de gestién posibles sobre el mismo, en funcién de
los permisos que se tengan.

_ Elementos que la utilizan: este tipo de pantallas es genérico, por
lo que todos los elementos la emplean, ya que careceria de
sentido editar un objeto para que posteriormente no se pudiera
visualizar, de alguna manera, la informacién introducida.

_ Casos particulares seguin elementos que la empleen: en
este punto, simplemente mencionar la inclusién de la
visualizacidn algunos elementos dentro de otras paginas,
como pueden ser los comentarios en la pagina del
contenido al que hace referencia, o el desglose de una
rutina en la pagina de desarrollo del entrenamiento al que
estd asociado, etc.
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Estimadol/a compaiiero/a del TATAMI RUGBY CLUB:

Un afio mas, como cada final de temporada, se va a celebrar el “Dia del Club”™. Este tendré lugar el proximo

domingo 29 de Mayo en el campo del Rio, y dard comienzo alas 10.00 horas. Como todos los afios esta invitado
cualauier nersona socin inaador veterann nadres v alleaadns a la aran fiesta de nuestra cluh Se reaa _

- Pantalla de modificacion

_ Propésito: el uso de este tipo de paginas permite la edicién de
los contenidos de un objeto.

_ Funcionamiento: en la pantalla de visualizacién del contenido, y
siempre que se tengan los permisos adecuados para la edicién del
objeto, se ofrecerd la opcion de modificarlos. El enlace nos
mostrara un formulario similar (en muchas ocasiones idéntico) al
de la creacidn, salvo que en este caso los campos contendran la
informacidn previa, para que el usuario decida qué informacion
desea actualizar.

_ Salida: una vez indicado el fin de la modificacién de la
informacidén de los campos del elemento, se enviard la peticién.

Si se cumplen todas las restricciones de integridad, se registrara

el elemento modificado en el sistema de informacidn, a fin de que
quede reflejado en las siguientes consultas.

_ Elementos que la utilizan: excepto las busquedas, que como se
ha comentado en el apartado de la pantalla de creacién no es un
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elemento en si sino una consulta al sistema de informacion, y
algunos elementos que dada su sencillez no resulta interesante su
edicion (como los comentarios o las marcas personales), todos los
demds tienen su correspondiente sistema de modificacidn.
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Extracto

_Casos particulares segun elementos que la empleen:
algunos objetos, debido a la naturaleza de la informacién
gue representan, no permiten su edicidon completa, sino
sélo de algunos de sus atributos (como puede ser el
cambio de los datos pero no de la imagen de una
fotografia, anadir o quitar privilegios de moderador a un
miembro del grupo, etc.)

- Casos particulares
- Pantalla de identificacidon
_ Propésito: para poder asegurar la privacidad de la aplicacién, el
sistema se prevé de un mecanismo de identificacién ante

cualquier peticién de un usuario.

_ Funcionamiento: previamente a cualquier demanda de servicio,
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el sistema mirara el objeto session para ver si el usuario se ha
identificado con anterioridad. En caso de no estarlo, mostrara esta
pagina antes de realizar cualquier accién.

_ Salida: si el registro de la entrada es valido, es decir, los datos
gue se piden coinciden con los de la cuenta de usuario a la que se
desea acceder, se escribird el objeto session con los datos del
registro, y se podra comenzar a hacer uso de los servicios que

nos ofrece. En caso de no haber demandado ninguno, se redirigira
a la pantalla principal de la cuenta.

@WORDPRESS

Registrarte en este sitio

Nombre de usuario
E-mail

Recibirds una contrasefia en este e-mail.

Pantalla de desconexidn

_ Propésito: en el momento el usuario considere que ha terminado
de navegar por la red social, realizara un logout como sistema de
seguridad, para salir de su cuenta. De este modo, se evita la
posibilidad de que el navegador almacene los datos del objeto, y
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puedan acceder otros usuarios a cuentas ajenas.

_ Funcionamiento: cuando se solicita una peticion de desconexién
de la cuenta, el sistema borrara el contenido del objeto session, de
forma que si otro usuario requiere un nuevo servicio, debera
registrarse.

_ Salida: cuando se determina la desconexion, el sistema borra el
contenido del objeto sesion y redireccionara a la pagina de login,
para que se identifique si desea volver a entrar.

L \M\W

A

gue quieras o te guste!

2.3.2 Interfaces hardware

Para poder tener un funcionamiento iddneo, el sistema sélo requerira de un
equipo completo que actue de servidor, con todos los componentes necesarios para su
conexidn a Internet. Por lo demas, no necesita ninglin accesorio hardware adicional
para que cumpla sus objetivos adecuadamente.
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2.3.3 Interfaces software

Respecto a la integracién con el sistema légico del equipo, serd necesario tener
instalado en el servidor todas las librerias y extensiones necesarias para que pueda
funcionar.

Por un lado se requerirdn todos los programas y librerias que permitan la
ejecucion de Ajax, asi como de su framework Rails. Ademas, debera tener instalado un
SGBD para almacenar los contenidos de la red social.

2.3.4 Interfaces de comunicacion

Las comunicaciones se realizan a través de la Red, por lo que se requiere el
protocolo de transferencia HTTP, asi como de TCP/IP, para el envio de mensajes y
datos entre el cliente y el servidor.

2.4 Requisitos de rendimiento

El funcionamiento de las aplicaciones web se basa en la arquitectura cliente
servidor. En ella, un sistema demanda un servicio (cliente) a otro (servidor), que le
proporciona una respuesta.

En el caso como en el que nos encontramos, el nimero de peticiones que se
pueden solicitar de la aplicacién crece exponencialmente al nimero de usuarios que la
utilizan. Las peticiones se resuelven con consultas sobre la BD, ya que es ahi donde se
almacenan los contenidos. Por lo tanto, un nimero elevado de miembros de la red que
soliciten algun tipo de servicio, se resolvera con una gran cantidad de peticiones sobre
la BD.

Es por esto, que uno de los principios para mejorar el rendimiento, mejorando
por tanto la rapidez y tiempo de respuesta de la aplicacion al usuario, se centran en la
realizacion del menor niumero posible de consultas sobre la BD y el manejo del menor
volumen de informacién posible para poder solucionar correcta y rdpidamente las
peticiones del cliente.

En cuanto a la informacion estatica de la pagina, entre los que se encuentran el
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disefio de la misma, los scripts o el propio cédigo HTML, se debe optimizar al maximo:
compactando cddigo, evitando redundancias, comprimiendo elementos de mayor
volumen (por ejemplo, las imagenes, siempre que se mantengan con la calidad
suficiente para una correcta visualizacién), etc.

Mediante el seguimiento de estas premisas, la obtencién de resultados en el
servidor consume menos tiempo de cémputo, ya que se disminuye el volumen de
informacién y los accesos a la BD, y su posterior envio al usuario tiene menor cantidad
de datos, por lo que alcanzara su destino mas rapidamente.

2.5 Restricciones de Diseio

Dado el caracter independiente de la aplicacidn respecto a cualquier otro
sistema, la integracidn del aspecto visual no presenta ninguna restriccion que lo
condicione. Por lo tanto, la Unica limitacidn sobre el disefio que se puede encontrar
viene determinada por la aplicacion de la filosofia de la Web 2.0 para la realizacién de
un esquema claro y conciso, que mejore la usabilidad de la pégina.

Introduccién
En la fase del desarrollo software que nos encontramos, se establecen las

primeras bases sobre las que se apoya la aplicacion. En este punto, y con todos los
requisitos que se deben cumplir especificados, se escoge la estructura mds apropiada
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para disponer el software. Una vez concluida la fase de disefio, se procederd a
implementar el cddigo de la aplicacién, por lo que las decisiones sobre cémo construir
el software deben escogerse con detenimiento.

Los aspectos en el disefio Orientado a Objetos que se distinguen son los
siguientes:

- Disefio del sistema: en esta etapa se toman decisiones de alto nivel,
gue giran entorno a la arquitectura del sistema. Existen diversos tipos de
estructuras en funcién de la naturaleza de la aplicacién. En este caso, dado que
se trata de un software orientado a la Red, con comunicaciones con diversos
actores, como son los usuarios, bases de datos y otros sistemas, resultara
conveniente dividir en componentes o fases con funcionalidades especificas
gue interactien entre si. La finalidad de este esquema es el de independizar las
funcionalidades en niveles determinados donde sus responsabilidades queden
bien definidas, de esta forma, estos procesos seran transparentes para el resto.

La estructura de niveles escogida seguird las pautas del Modelo Vista
Controlador (MVC). En él, se especifican tres niveles diferenciados: para los datos de la
aplicacion, para la interfaz y para la Iégica de control. Este patron es muy empleado en
aplicaciones web, ya que se emplea la pagina HTML junto con las caracteristicas
dinamicas de la misma en el apartado de la vista, los objetos con la informacién
proporcionada con el SGBD como modelo y las acciones y tratamiento de eventos
como controlador.

Las piezas de la arquitectura Modelo Vista Controlador son las siguientes:
El Modelo se presenta como la parte de especificacion de los datos con los que
trabajard la aplicacién. En ella, se especificaran los objetos, con sus atributos y los
métodos que se pueden realizar sobre ellos.

Ademas, se podran especificar las relaciones entre clases y las validaciones
necesarias para superar las restricciones de integridad de los datos.
Toda esta informacidn, garantiza su persistencia mediante una relacién con un Sistema
de Gestién de Bases de Datos el cual representa en tablas la informacién contenida en
los objetos.
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En MVC, Vista es la légica de visualizacién, o cémo se muestran los datos de las
clases del Controlador. En esta parte de la estructura, se especifica el codigo estatico
de HTML, junto a la informacién dindmica generada por el controlador.

De esta forma, para cada controlador se especificara la vista asociada que mostrard la
informacién que corresponda a la accién seleccionada. Esta parte de la vista puede
componer el total de la pagina que se va a mostrar, o una parte de la misma, contenida
en el layout que engloba el estilo y las partes comunes presentes en toda la aplicacién.

El Controlador en MVC, constituye la parte de unién con el resto de elementos. En ella,
se reciben las interacciones del usuario, se le aplica la l6gica establecida para la accién
en la que se encuentra, manipulando los datos de las clases del Modelo, y se procesan
los datos, obteniendo los resultados que se enviaran a la Vista. La forma que tiene el
usuario de acceder a los métodos del controlador es a través del navegador web.

- Disefio de objetos: se modifica el modelo de objetos eliminando los
constructores de andlisis y enriqueciéndolo tomando decisiones de
implementacidn. Los objetivos perseguidos en estén apartados abarcan
distintos aspectos, entre los que encontramos:

o Las operaciones se expresan en forma de algoritmos, descomponiéndolas en
funciones mas sencillas.

o Se optimizan los costes de acceso a la informacién afiadiendo asociaciones
redundantes.

o Se tratan los atributos heredados para minimizar el tiempo de calculo de los
mismos.

- Diseno de persistencia: en esta Ultima etapa del disefio se toman decisiones
entorno a la informacidn del sistema que debe almacenarse en las diversas
funcionalidades del mismo. Para realizar esta tarea, en este caso, se opta por la
implementacién mediante un sistema de bases de datos relacional.
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e,
] Peticion HTTP—{@—E. Actualizar modelo Modelo

4. Recibir estado del modelo

3. Oktener la vista Yista

—

5. Respuesta HTTP

4.- IMPLEMENTACION

4.1 AJAX (Introduccion y definicion)

La tecnologia AJAX (Asynchronous JavaScript And XML o JavaScript asincrono y
XML) es muy empleada en la actualidad en la creacién de aplicaciones en la Red. Entre
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sus principales caracteristicas destaca su capacidad de hacer que las aplicaciones Web
tengan suficiente funcionalidad en el lado del cliente para ahorrar llamadas al servidor,
mejorando su velocidad, versatilidad y diversidad en sus funcionalidades. Empleadas
para la creacion de aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet Applications), se
ejecutan en el cliente y se mantiene la comunicacidn asincrona con el servidor en
segundo plano, pudiendo realizar cambios sobre las paginas sin necesidad de
recargarlas.

4.1.1. Origen de AJAX

La importancia que ha adquirido Internet a lo largo de los ultimos afios ha
provocado el desarrollo de mecanismos que acerquen mas los sitios de la Red a las
conocidas aplicaciones de escritorio. Dotarlas de un mayor dinamismo donde el grado
de interaccion del usuario aumente, hacen abandonar el rol de observador a uno mas
protagonista dentro de su navegacion por la red de redes.

4.1.2 Antes de AJAX

Previamente al uso de esta tecnologia, y de muchas de objetivos similares a
ésta (por ejemplo, las aplicaciones Flash), se empleaban paginas estaticas, que se
almacenaban en el servidor. El cliente, principalmente un navegador web, solicitaba la
informacién referente a la peticion del usuario para su posterior traduccién y
visualizacion.

Este proceso se muestra actualmente en desuso dada la pasividad a la que se
somete al usuario, ya que hasta que no se termine de proporcionar toda la
informacién desde el servidor, no se puede presentar el contenido por pantalla. A
parte de todo esto, esta mecdnica de comunicacién no permite interaccién alguna
sobre el contenido, ya que se responde a la peticiéon entera y no a partes.
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Servidor Web
Navegador (Cliente)

Peticién

Pdgina web

La siguiente evolucién que se realizé para mejorar esta situacion, fue la de
afiadir mecanismos, que suelen consistir en cédigos de programacion, para afiadir
capacidad de interaccién con las mismas. La principal técnica consiste en ejecutar el
codigo proporcionado en el cliente. Con esto, se consigue reducir la carga de trabajo
del servidor y la comunicacion entre ambos, agilizando el proceso de transferencia de
datos.

En su contra, decir que esta estructura obliga a la maquina cliente a tener unos
requisitos hardware adecuados para el procesamiento del cédigo proporcionado.
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Navegador (Cliente)

Peticién

Pdgina web

=

6digode pro

A raiz del problema planteado en el parrafo anterior, surge la solucién de dotar
al servidor de la potencia suficiente como para ejecutar él mismo el cédigo de
programacion y poder facilitarselo al cliente. De esta forma, cualquier tipo de cliente,
por sencillo que sea, puede soportar la navegacion por estas aplicaciones Web. El
problema: volvemos a encontrarnos con pdginas estaticas, donde el tiempo de espera
del usuario aumenta hasta que el servidor le proporciona la informaciéon demandada.

Servidor Web

Navegador (Cliente)

Peticién

Pdgina web

Cédigode Progra

Debido a que en los ultimos tiempos las conexiones a Internet han mejorado de
manera exponencial, otorgarle al servidor la carga de procesamiento, es una practica
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muy empleada. Resulta rentable invertir en un potente servidor si a cambio se pueden
ofrecer sitios web de gran calidad.

A pesar de todo esto, y dada la posibilidad de que hayan problemas de velocidad

en la conexiones en determinados casos, surge la tecnologia AJAX, como mejora del
rendimiento para las aplicaciones web.

4.1.3 Funcionamiento de AJAX

Utilizar AJAX significa encontrar una solucién hibrida entre los dos esquemas
anteriores, obteniendo unas mejoras que sustanciales en el proceso de comunicacion y
transferencia de datos entre cliente-servidor. Cuando empleamos esta tecnologia, se
afiade una capa intermedia en la comunicacién conocida como el motor AJAX.

Servidor Web

Navegador (Cliente)

Peticién Peticién
Motor

Ajax

Pagina Web

En una aplicacién donde no exista este motor, cada vez que el usuario realice
una peticion en el cliente, es muy probable que se traduzca en una peticidn al servidor.
Una vez alli, sera procesada y generada la informacién de respuesta a la demanda.

Sin embargo, una aplicacidon que presenta este motor, recibe la peticion del cliente,
intentandole dar solucion.

Aguellas solicitudes que no puedan ser resueltas en la capa intermedia, seran
reenviadas al servidor, el cual le devolvera la respuesta al motor AJAX, en lugar de al
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cliente, como hacia hasta el momento. En ese momento, el motor se encargara de
generar la web, segun los datos recibidos, y se la facilitara al cliente.

Este proceso libera de carga al servidor, ya que todas las acciones que puedan
solucionarse en la capa intermedia no llegan a él.

Atendiendo a esta forma de trabajo, se justifica el asincronismo que caracteriza
a AJAX, ya que no es necesario conectarse al servidor para interactuar con una
aplicacidon bajo esta tecnologia.

4.1.4 Componentes

Como se ha comentado previamente, AJAX es una agrupacién de tecnologias,
que interactlan entre ellas, para poder obtener el dinamismo que le caracteriza. A
continuacion se presentaran cada una de ellas por separado, asi como su forma de
trabajar en conjunto.

4.1.4.1. HTML

Es una de las tecnologias fundamentales de AJAX. HTML (acrénimo de Hipertext
Markup Language o Lenguaje de formato de documentos de hipertexto) es un
lenguaje en el que definir paginas web.

Su funcionamiento estd basado en pares de etiquetas. Cada par de etiquetas
define el comportamiento sobre el contenido que se encierra entre ellas. Las etiquetas
pueden disponer de atributos que son usados para concretar su forma de actuar con el
contenido (siempre especificados en la etiqueta inicial).

Inicialmente, el lenguaje HTML se cred como un estandar para todos los
browsers del mercado. Sin embargo, cada compaiiia de software decidid crear sus
propias etiquetas HTML, lo que hizo que las paginas no fueran 100% compatibles en
todos los navegadores. La solucidn la aportd el W3 Consortium, encargado de
estandarizar todo lo relacionado con la World Wide Web, y lo hizo a través de XHTML,
gue tiene la misma funcionalidad que el HTML, pero es mucho mas estricto,
eliminando todas las ambigliedades surgidas.

4.1.4.2. CSS
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La CSS (Cascading Style Sheets u hojas de estilo en cascada) es otro mecanismo
definido por el W3 Consortium. Es un lenguaje que permite definir el aspecto de las
paginas web. De esta forma, se puede separar el contenido (definido en HTML o
XHTML), de la presentacién de la pagina. Asi mismo, con sélo un cambio en la hoja de
estilo, puedes cambiar el aspecto del sitio web, sin modificar la informacién.

El funcionamiento de las hojas de estilo es sencillo. Mediante la creacion de un
documento donde definir los elementos que aparecen en una pagina web (cualquiera
de las etiquetas existentes en HTML) se le asigna una propiedad valida para esa
etiqueta, y un valor para dicha propiedad. De esta forma, cada vez que se presente el
elemento en la pagina, adoptara el aspecto indicado en el CSS.

Tanto HTML como CSS son las herramientas con las que se va a desarrollar la
interfaz grafica de la aplicacién web. Los usuarios interactdan con la pagina cambiando
su aspecto y contenido (segun la accion demandada), por lo que la relevancia que
adquieren estas dos tecnologias en los procesos AJAX son mds que considerables.

4.1.4.3 Javascript

La base de AJAX, esta soportada en JavaScript. Se trata un lenguaje de

programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacién, utilizado
principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la de Javay C.

Su funcionamiento dentro de una web es embebido (incrustado) dentro del HTML.

El cédigo de programacion, organizado en funciones, debe ir encerrado entre etiquetas
para que el navegador sepa que se trata de codigo JavaScript. Después se podra hacer
uso de dichas funciones en algunas etiquetas convencionales de HTML como pueden
ser botones, imagenes o enlaces.

Con este lenguaje se construye el motor de la tecnologia. La idea principal es que
cualquier respuesta a una accion del usuario que no requiera una peticién al servidor
(como una simple validacién de datos, ediciéon de datos en memoria, incluso alguna
accién de navegacion) sea manejada por éste.

4.1.4.4 DOM
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DOM (Document Object Model o Modelo de Objetos del Documento) es la
herramienta sirve de enlace entre las tecnologias explicadas anteriormente. Mediante
su interfaz de programacion, se permite acceder a ficheros HTML y a todos sus
elementos, a través del lenguaje JavaScript. De este modo, se pone a disposicidn de los
programadores, una estructura con todos los elementos que forman parte de una
pagina web, para que éstos puedan cambiar de estilo y el contenido de la misma.

DOM proporciona todos los objetos, propiedades y métodos para la manipulacion
de documentos HTML, formando parte del motor AJAX.

4.1.4.5 XML

El XML (eXtensible Markup Language o lenguaje de marcado extensible) se
emplea para el intercambio de datos entre aplicaciones que no son compatibles entre

Sl.

Su funcionamiento se basa en que cualquier aplicacidn que genere datos es
capaz de crear un documento XML cuyo contenido sea la informacién a transmitir. El
objetivo es que cualquier otra aplicacién pueda recibir ese fichero y emplearlo segun

sus necesidades.

Los datos contenidos deben seguir rigurosamente unas reglas de
almacenamiento que se han de definir en otro documento a parte y que se conoce
como DTD (Document Type Definition o definicion de tipo de documento). De esta
forma, si un conjunto de aplicaciones necesita intercambiar datos entre ellas, tan sélo
necesitan conocer el DTD para poder implementar un cédigo de programacion capaz
de llevar a cabo su correcta recuperacion.

El papel que cumple XML es el de comunicar al servidor de la arquitectura con
el motor AJAX, garantizando el intercambio y manipulacidn de datos de forma
asincrona entre cliente y servidor, independientemente del tipo de servidor empleado,

asegurando su total compatibilidad.

Navegador (Cliente)

Javascript

HTML+Css

%

Ajax

Servidor Web

Peticién
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Existen gran cantidad de librerias relacionadas con AJAX. El objetivo es el de
facilitar la programacion, aportando herramientas listas para ser afiadidas a cualquier
proyecto, permitiendo al desarrollador centrarse en otros aspectos de la web.

Entre todas las librerias existentes, en la realizacién de la web destaca el uso
de Prototype ampliando su funcionalidad con script.aculo.us. Ambas se presentan
como frameworks escritos en JavaScript que se orientan al desarrollo sencillo y
dinamico de aplicaciones web.

4.1.4.6 Librerias empleadas

4.2 MySQL
4.2.1 Introduccidn y definicion

El software MySQL es un Sistema de Gestién de Bases de Datos (SGBD) del
lenguaje de consulta estructurado SQL. Sus principales ventajas se centran en su
rapidez, su robustez y su capacidad multihilo y multiusuario. Dadas sus caracteristicas,
su empleo esta destinado a entornos de aplicacidn criticos, con una carga de trabajo
elevada, asi como para integrase con software que va a ser distribuido.

Como se ha comentado anteriormente, MySQL hace uso del estandar para
bases de datos relacionales SQL para realizar sus consultas. Dicho lenguaje fue
comercializado por primera vez en 1981 por IBM. Desde 1986, el estandar SQL ha
aparecido en diferentes versiones como SQL:92, SQL:99 y SQL:2003. MySQL surgio
en la empresa opensource MySQL AB establecida inicialmente en Suecia en 1995 y
cuyos fundadores son David Axmark, Allan Larsson, y Michael Widenius. El objetivo
gue persigue esta empresa consiste en que MySQL cumpla el estandar SQL, pero sin
sacrificar velocidad, fiabilidad o usabilidad.

El software tiene doble licencia. De esta forma, se permite escoger entre la
opcién Open Source, bajo los términos de la licencia GNU (General Public Licence), o
entre la licencia comercial estandar que incluye soporte y asistencia. Esto es posible ya
que es propiedad y estd patrocinado por una empresa privada, que posee el copyright
de la mayor parte del cddigo.

Nos encontramos ante un software muy utilizado en aplicaciones web, es
soportado por gran cantidad de plataformas gracias a su variedad de API’s escritas en
algunos de los lenguajes mas populares y por herramientas de seguimiento de errores
como Bugzilla.
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MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor
no transaccional, pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta
concurrencia en la modificacion.

Por norma general, en aplicaciones web hay baja concurrencia en la
modificacion de datos y en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que
lo convierten en una herramienta ideal. Ademas presenta estas otras caracteristicas
que resultan utiles para su uso junto a TATAMI-RC:

4.2.2 Caracteristicas

- Interioridades y portabilidad:

o Escrito en Cy C++.

o Probado en multitud de compiladores diferentes.
o Funciona en diferentes plataformas.

o Usa GNU para portabilidad.

o Permite desarrollo multihilo.

o El servidor esta disponible como un programa separado para aplicaciones cliente-
servidor.

- Seguridad

o Sistema de privilegios y contrasefias muy flexible y segur
o Tratamiento del trafico de contrasefias mediante encriptacion.

- Escalabilidad y limites.

o Permite el soporte a grandes bases de datos.
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o La conexidn de los clientes con el servidor se realiza mediante sockets TCP/IP en
cualquier plataforma.

- Conectividad

- Localizacién
o Muestra de mensajes de error en multiples idiomas

o Soporte para Unicode

- Clientes y herramientas

o MySQL Server tiene soporte para comandos SQL para chequear, optimizar y reparar
tablas.

o Todos los programas permiten la obtencién de ayuda en linea.

4.3 WORDPRESS
4.3.1 Introduccion

WordPress es un sistema de gestion de contenido enfocado a la creacion de
blogs (sitios web periédicamente actualizados). Desarrollado en PHP y MySQL, bajo
licencia GPL y cédigo modificable, tiene como fundador a Matt Mullenweg. WordPress
fue creado a partir del desaparecido b2/cafelog y se ha convertido junto a Movable
Type en el CMS mas popular de la blogosfera2 . Las causas de su enorme crecimiento
son, entre otras, su licencia, su facilidad de uso y sus caracteristicas como gestor de
contenidos.

Otro motivo a considerar sobre su éxito y extensién, es la enorme comunidad
de desarrolladores y disefiadores, que se encargan de desarrollarlo en general o crear
plugins y temas para la comunidad, siendo usado en septiembre de 2009 por 202
millones de usuarios.

WordPress nacié del deseo de construir un sistema de publicacion personal,
elegante y con una buena arquitectura ("Code is poetry"). Basado en PHP, MySQL y
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licenciado bajo GPL, Wordpress pone especial atencién a la estética, estdndares web, y
usabilidad.

En principio, esta configurado para usar una bitacora o weblog por sitio o
instalacidn, pero también es posible, tener varios blogs con varias o una Unica base de
datos desde la version 3.0.

4.3.2 Estructura

Wordpress, en principio, es un sistema de publicacién web basado en entradas
ordenadas por fecha, entre otras muchas posibilidades ademds de pdginas estaticas.
La estructura y disefio visual del sitio depende de un sistema de plantillas,
Independiente del contenido en si.

La filosofia de Wordpress apuesta decididamente por la elegancia, la sencillez y
las recomendaciones del W3C pero depende siempre de la plantilla a usar.
"TwentyTen", por ejemplo es una plantilla que viene "de serie" y que es vdlido como
(X)HTML Transicional y CSS.

Separa el contenido y el disefio en XHTML y CSS, aunque, como se ha dicho,
depende de la plantilla que se esté usando. No obstante, el cddigo que se intenta
generar en las entradas ("posts") apuesta por esta caracteristica forzando -si asi se
elige- un marcado correcto.

La gestion y ejecucion corre a cargo del sistema de administracidn con los
plugins y los widgets que usan las plantillas.

4.3.3 Funcionalidades

e Facil instalacidn, actualizacion y personalizacién.
e Actualizacién automatica del sistema implementada en la version 2.7.

e Mudltiples autores o usuarios, junto con sus roles o perfiles que establecen
distintos niveles de permisos desde la versién 2.0).


http://es.wikipedia.org/wiki/Est%C3%A1ndares_web
http://es.wikipedia.org/wiki/W3C
http://es.wikipedia.org/wiki/XHTML
http://es.wikipedia.org/wiki/CSS
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Multiples blogs o bitacoras (desde la version 1.6).
Capacidad de crear paginas estaticas (a partir de la version 1.5).

Permite ordenar articulos y paginas estdticas en categorias, subcategorias y
etiquetas ("tags").

Cuatro estados para una entrada ("post"): Publicado, Borrador, Esperando
Revision (nuevo en Wordpress 2.3) y Privado (sélo usuarios registrados),
ademas de uno adicional: Protegido con contraseiia.

Editor WYSIWYG "What You See Is What You Get" en inglés, "lo que ves es lo
que obtienes" (desde la versién 2.0).

Publicacion mediante email.

Importacion desde Blogger, Blogware, Dotclear, Greymatter, Livejournal,
Movable Type y Typepad, Textpattern y desde cualquier fuente RSS. Se esta
trabajando para poder importar desde pMachine y Nucleus ademas de la

importacion a través de scripts o directamente de base de datos.

Guardado automatico temporizado del articulo como Borrador (A partir de la
version 2.2).

Permite comentarios y herramientas de comunicacidn entre blogs (Trackback,
Pingback, etc).

Permite "permalinks" (enlaces permanentes y faciles de recordar) mediante
mod_rewrite.

Distribucion de los articulos mediante RDF, RSS 0.92, RSS 2.0 y Atom 1.0.
Distribucion de las discusiones (mediante RSS 2.0 y ATOM 1.0).

Gestion y distribucion de enlaces.


http://es.wikipedia.org/wiki/Folcsonom%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/WYSIWYG
http://es.wikipedia.org/wiki/Trackback
http://es.wikipedia.org/wiki/Pingback
http://es.wikipedia.org/wiki/RSS_%28formato%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Atom
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e Subiday gestién de adjuntos y archivos multimedia.
e Admite "Plugins" (version 1.6).
e Admite plantillas y "Widgets" para éstas.

e Busqueda integrada.
o Busqueda en entradas y paginas estaticas y Widget de casa para
busqueda integrada de google desde la version 2.5.

e Integracién:
o bbPress, sistema de foros de los mismos creadores, se integra
automaticamente con Wordpress.

o Integracioén con el foro Vanilla de Lussumo factible, al menos hasta la
version 2.2 no inclusive.

4.4 REUTILIZACION de CODIGO

En programacion, es el uso de software existente para desarrollar un nuevo
software. La reutilizacidén de cddigo ha sido empleada desde los primeros dias de la
programacion. Los programadores siempre han reusado partes de un cédigo, planillas,
funciones o procedimientos.

La idea es que parte o todo el cédigo de un programa de computadora escrito una vez,
sea o pueda ser usado en otros programas. La reutilizacion de cédigos programados es
una técnica comun que intenta ahorrar tiempo y energia, reduciendo el trabajo
redundante. Las bibliotecas o librerias de software son un buen ejemplo. Al utilizarlas
se estd reutilizando cédigo. El software mas facilmente reutilizable tiene ciertas
caracteristicas: modularidad, bajo acoplamiento, alta cohesion, ocultacion de
informacion, etc.


http://es.wikipedia.org/wiki/Plugin
http://es.wikipedia.org/wiki/Widget
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=BbPress&action=edit&redlink=1
http://lussumo.com/docs/doku.php?id=vanilla:integration:wordpress
http://www.alegsa.com.ar/Dic/programacion.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/programacion.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/programador.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/biblioteca.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/modularidad.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/acoplamiento.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/cohesion.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/ocultacion%20de%20informacion.php
http://www.alegsa.com.ar/Dic/ocultacion%20de%20informacion.php
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La reutilizacidn de cddigo se refiere al comportamiento y a las técnicas que
garantizan que una parte o la totalidad de un programa informatico existente se pueda
emplear en la construccién de otro programa. De esta forma se aprovecha el trabajo
anterior, se economiza tiempo, y se reduce la redundancia.

La manera mas facil de reutilizar cddigo es copiarlo total o parcialmente desde
el programa antiguo al programa en desarrollo. Pero es trabajoso mantener multiples
copias del mismo cédigo, por lo que en general se elimina la redundancia dejando el
cadigo reusable en un Unico lugar, y llamandolo desde los diferentes programas. Este
proceso se conoce como abstraccidn. La abstraccion puede verse claramente en las
bibliotecas de software, en las que se agrupan varias operaciones comunes a cierto
dominio para facilitar el desarrollo de programas nuevos. Hay bibliotecas para
convertir informacién entre diferentes formatos conocidos, acceder a dispositivos de
almacenamiento externos, proporcionar una interfaz con otros programas, manipular
informacién de manera conocida (como numeros, fechas, o cadenas de texto).

Para que el cddigo existente se pueda reutilizar, debe definir alguna forma de
comunicacion o interfaz. Esto se puede dar por llamadas a una subrutina, a un objeto,
0 a una clase.

En este proyecto hay diversas cosas que hemos reutilizado, como por ejemplo
el FORO, simplemente he tenido que adquirir un plugin y cambiarle el skin o mascara
como mejor se entienda. También he aprovechado las funcionalidades de algunos
programas como son el PICASSA3 (para crear las galerias de los dlbumes), Firebug
(para un mejor desarrollo de la interfaz web), este Ultimo programa permite hacer
cambios en los CSS en tiempo real sin modifica el codigo fuente, muy util.

5.- CONCLUSIONES

www.tatami-rc.com surge como una solucién que se adapta a la situacidn
actual de la Red, proponiendo un sistema que resuelva las nuevas expectativas de lo
gue acontece en Internet, ademas de servir de soporte a una entidad deportiva en
crecimiento.



http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Abstracci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_%28programaci%C3%B3n%29
http://www.tatami-rc.com/
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En primer lugar, responde a la tendencia actual de Internet, donde el
crecimiento comunidades de usuarios se encuentra en un constante auge. La
necesidad de los usuarios de la Red a comunicarse y expresarse, abandonando el rol de
observador al que estaban sometidos anteriormente, refleja la importancia que estan
adquiriendo este tipo de paginas web.

Siguiendo con lo comentado, tatami-rc.com se presenta como un lugar “hecho
por y para deportistas”, donde todos los interesados puedan formar parte de esta
sociedad deportiva e interactuar entre si. Se trata de una web donde encontrar todas
las experiencias, conocimientos, pensamientos e inquietudes de un grupo de usuarios
con un interés comun, el rugby. Un sitio en el que toda la informacién y datos que
aparecen en los distintos contenidos de la web son creados por miembros del club y
aficionados al deporte.

En cuanto a su implementacién, diremos que supone una muestra de la
integracion de algunas de las tecnologias mas innovadoras hasta el momento en el
desarrollo web. A través de esta comunidad, se accede a multitud de contenidos
deportivos creados por los propios usuarios y que sirve como lugar de busqueda o
intercambio de informacién de una forma clara, agil y dotada de alto grado de
interactividad, premisas sobre las que se apoya la Web 2.0.

Por ello, gracias a estas caracteristicas, se ha conseguido un cédigo
estructurado, potente y de gran facilidad para la lectura y comprension de la sintaxis.
Apoyado en su framework Rails, se ha conseguido simplificar el desarrollo con menos
cadigo, evitando repeticiones en la implementacion de determinadas.

El dinamismo de la web ha llegado de la mano de AJAX. A través este conjunto

de tecnologias, se ha dotado de interactividad al espacio web, ganando velocidad,
versatilidad y funcionalidad. El uso de los frameworks Prototype (libreria con acciones
entre cliente-servidor) y Script.acul.ous (libreria que proporciona acciones avanzadas
en la interfaz de usuario de los entornos web), ha proporcionado una mayor variedad y
grado de sofisticacion a las acciones AJAX.

Para finalizar en lo referente a la implementacién, se ha asegurado la
persistencia de los datos en el sistema mediante el Sistema Gestor de Base de Datos
Mysql. Se trata de un sistema muy rapido, que consume pocos recursos de CPU y
memoria y es software libre, ademas de ser un sistema relacional, multihilo y
multiusuario, lo cual permite la concurrencia y el acceso de los usuarios de la web a la
base de datos.

En resumen, presentaremos tatami-rc.com como una web que ofrece soporte a
una comunidad deportiva, permitiendo la publicacién e intercambio de informacién
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entre todos sus usuarios, consiguiendo que adquieran una experiencia completa y sean
participes de todo lo que acontece en ella.

Sin dejar de lado la inclusidn de herramientas innovadoras en el desarrollo web,
gue permite ofrecer servicios potentes, claros e intuitivos, sin que ello interfiera en el
grado de complejidad del cddigo que lo implementa.

Para concluir, tengo que decir con tatami-rc.com se ha conseguido una unién

entre tecnologia y funcionalidad, sin restar importancia a la unién que ha producido
entre los integrantes del club.

6.- MI PRIMER PASEO POR LA WEB
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TEMPORADA 2010 - 20/]

A0 ELCLUB  CATEGORIAS GALERIA ~ FORO  MERCHANDISING  THE ZONE CONTACTO

DOMINGO 7: SENIOR, CAMPO: EL SALER,
PARTIDO: TATAMI — CAU VALENCIA “B". A LAS
12.00. (a las 11h alli).

Enlaces interas.

lbum Picasa Tatami RY navega
Autoescuela Alboraya
« Fed. Rugby Espaiola
« Fed. Rugby Valenciana
« Revista VeintiDos
« Rugby Dump
« Scream of Rugby
« Televeo
* Zona Rugby

Equipos

« Akra Barbara
+ C.R. San Roque
« CAU Valencia
« Ciencias RC

« Eiche R.U.

Podemos distinguir entre estas distintas partes dentro de la pagina web. En primer
lugar nombraremos el encabezado, donde encontramos una barra de menu con distintos
apartados sobre temas relacionados con el equipo de rugby.

Luego pasaremos al bloque central donde encontraremos los posts mas actuales y de
mayor interés para el usuario.

Por ultimo tenemos una barra derecha de navegacion donde encontraremos los
enlaces a paginas sobre actualidad dentro del mundo del rugby como enlace a las paginas de
los equipos rivales.

Ahora daremos un paseo por cada uno de los apartados comenzando por el
encabezado. Entre sus apartados podemos ver: EL CLUB, CATEGORIAS, GALERIA, FORO,
MERCHANDISING, THE ZONE y CONTACTO.

-  ELCLUB:
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INICIO  ELCLUB  CATEGORIAS GALERIA ~ FORO  MERCHANDISING  THE ZONE CONTACTO

DIRECTIVA . M IOR, CAMPO: EL SAl
. b . il - CAU VALENCIA

VETERANOS . alfi).

Enlaces interés

Apartado en el que desglosamos en Historia, Directiva y Veteranos. Detallando los
origenes del club y los miembros encargados de la prosperacion del mismo.

- CATEGORIAS:

INICIO  ELCLUB  CATEGORIAS GALERIA  FORO  MERCHANDISING  THE ZONE

SENIOR MASCULINO PLANTILLA
SENIOR FEMENINO CLASIFICACION

12.00h. (a las 11h alli).

Enlaces interés

M « Album Picasa Tatami R.C.
AT + Autoescuela Alboraya

M- ‘ s « Fed. Rugby Espaola
“\\(3\3" M5 « Fed. Rugby Valenciana
] e 12 TalamRe v o2 oo « Davieta Vaintilne

Cada categoria dentro del club tiene su rincdn, ya que no por edad es mds importante una
categoria que otra. Por ello cada uno de nuestros equipos estd compuesto por una plantilla,
clasificacidon y un calendario de los préximos partidos.

- GALERIA:
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IO ELCLU CATEGORIAS GALERIA ~ FORO  MERCHANDISING ~ THEZONE  CONTACTO

DOMINGO 7: SEHIOR, CAMPO: EL SALER,
% PARTIDO: TATAMI — CAU VALENCIA “B". A LAS
K S 12.00h. (a las 11h ali).

En este apartado iremos encontrando las fotos de cada encuentro. Donde hemos utilizado
distintas maneras de almacenamiento. Bien, cuelgo las fotos en una web y redirijo mediante
un enlace o construyo un album mediante una aplicacién (Picassa 3, que explicaremos mas
adelante).

- FORO:

HICIO ELCLUB CATEGORIAS GALERIA FORO MERCHANDISING THE ZOHE CONTACTO

F N

Foro

Enlaces interés

= Album Picasa Tatami R.C.
+ Autoescuela Alboraya
« Fed. Rugby Espaiiola
« Fed. Rugby Valenciana
= Revista VeintiDos

* Rugby Dump

« Scream of Rugby

* Televeo

* Zona Rugby

— = Akra Rarhara

Un apartado dedicado a todo tipo de propuestas y discusiones. Donde es necesario ser un
usuario registrado para poder crear o comentar los hilos. Para el foro he reutilizado cddigo ya
implementado. En el anexo comentaré la reutilizacién de cédigo.

- MERCHANDISING:
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INICIO EL CLUB CATEGORIAS

N
MERCHANDISING

GALERIA FORO MERCHAMNDISING THE ZONE CONTACTO

DOMINGO 7:
PARTIDO: TA'
12.00n. (& 1as 11h alli).

Con esta seccidn. lo que pretendemos es poder proporcionar la equipacidn del club a los jugadores. Ya que
muchos desearian tener |a sudadera, mochila, camiseta... Dentro de poco detallaremos los articulos con las

tallas y modelos. Para hacerlo todo correcto. Se deberdn seguir los siguientes pasos: Enlaces interés

« Album Picasa Tatami R.C.

1- Ponte en contacta con tu entrenador, segtin en |a categoria en la que juegas
¥/ 2- Al entrenamiento siguiente el entrenador te cobrara el pedido. Importante: Dar el dinero antes de pedirle
nada al entrenador.

« Autoescuela Alboraya
» Fed. Rugby Espaiiola
+ Fed. Rugby Valenciana

3- En menos de una semana podrés lucirlol
= Revista VeintiDos
« Rugby Dump
* Scream of Rugby
= Televeo
« Zona Rugby

 Akra Barbara
I | [ I

Con ésta seccidn, lo que pretendemos es poder proporcionar la equipacion del club a los
jugadores o cualquier interesado en ella. Una gran idea para seguir progresando como club.

- THE ZONE:

INICIO EL CLUB CATEGORIAS GALERIA FORO MERCHANDISING

0:
TATAMI — CAU VALENCIA “B”.
12.00h. (a las 11 alli).

Enlaces interés

Un apartado de la pagina dedicado exclusivamente a los jugadores del club, ya que
podemos ir elegir dos caminos, bien el groc-negre, el boletin semanal que se edita a partir de
las crénicas de los partidos y alguna colaboracién extra de algun jugador. Y por otro lado
..Salvame de Luixi.. construida con afan de dar un poco de cachondeo dentro del club.

- CONTACTO:
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INICIO EL CLUB CATEGORIAS GALERIA FORD MERCHANDISING THE ZONE CONTACTO

N
CONTACTO

Si estas interesado, no lo dudes. Presentate en el campo en el horario de entrenamiento o bien ponte en
contacto con nuestro entrenador.

* Album Picasa Tatami R.C.
= Autoescuela Alboraya
» Fed. Rugby Espaiiola

« Fed. Rugby Valenciana

DOMINGO 7: SEN
PARTIDO: TATAN
12.00h. (2 las 11

- SENIOR: Martes 20.30-10.30; Jueves 21.00-23.00 (Campo del Rio).

- SENIOR FEM.: Lunes 20:00-22:00 (Campo del Rio).Mié 20.00-22.00(La Pelosa —

= Revista VeintiDos

g - M-20: Martes 20.30-10.30; Jueves 21.00-23.00 (Campo del Rig).
-M-18: Lunes 19.00-21.00; Viernes 18.00-20.00 (Campo del Rio). « Rugby Dump

- M-16: Miecoles 18.00-20.00; Viernes 18.00-20.00 (Campo del Rio). * Scream of Rugby
= Televeo
- M-14: Miecoles 18.00-20.00; Viernes 18.00-20.00 (Campo del Rio). « Zona Rugby

La mejor manera de comunicarte con el club e informarte sobre este deporte. He
incluido una captura del google maps para mejor localizacién.

Una vez habiendo hecho un repaso el encabezado, pasaremos al bloque central, que es
la zona de mayor interés social. Esta zona estd compuesta por seis cajones (posts), que entre
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ellos puedes encontrar toda la actualidad del rugby espafiol, tanto rugby a 15, rugby playa,
rugby seven... Y otros de entretenimiento.

* Rugby Dump

« Scrcam of Rugby

* Televeo
* Zona Rugby

Akra Rarhara

NOVIEMBRE = C.R. San Roque
« CAU Vvalencia
NOTICIAS ACTUALIDAD DIAS DEL CLUB NUESTROS SPONSOR’'S « Ciencias RC
FIN DE SEMANA 30/31 de OCTUBRE A través de esta seccion os Con la ayuda de nuestros Sponsor « Elche R.U.
SENIOR CULINO Tavernes 10-13 mantendremos informados sobre todas colaboradores todo es posible. i
Tatami R.C. Ya era hora, por fin nuestras actividades extra-deportivas! Queremos agradecer la gran ayuda * LaVilaR.C.
ganamos en Tavernes. Un partido [.] que recibimos todos los afios, e Les Abelles

como

RCV Tecnidex
Tavernes R.C.
UER Moncada
UpvR.C.

Calendario

Noviembre 2010
L MIX|JIVLS|D
1|2 (3[4 |5 |6 [T

14° SEVEN PLAYA “TIBURON” “VIDAS ANONIMAS” LAS FEMINAS

Toda la informagion sobre el mejor ESTE MES *EL PIRANA™® Nuestro Denia (5) — Tatami/® Este fin de
seven playa de ESpaia, organizado nuevo personaje del mes no es otro semana, tuvigs® un entro 8 |9 (1011121314
por &l “Tatami Rughy CiZ, 1in eventn que el grandisimn lesiis Iran7n Mnlina amistnsgetin la as de Nenia Se
alcual... mas conocido como enfe€ntaban... 1516 17 18 19 20 21

Y por ultimo la barra derecha de navegacion.

DOMINGO 7: SENIOR, CAMPO: EL SALER,
PARTIDO: TATAMI - CAU VALENCIA “B™. A LAS
12.00h. (a las 11h alli).

Enlaces interés

Album Picasa Tatami R.C.
Autoescuela Alboraya
Fed. Rugby Espaiiola

Fed. Rugby Valenciana
Revista VeintiDos

Rugby Dump

Scream of Rugby
Televeo

Zona Rugby

Equipos

= Akra Barbara
+ C.R. San Roque
= CAU Valencia
= Ciencias RC

= Elche R.L.

Compuesta por un titular de informacién sobre la jornada siguiente, un bloque con
enlaces a paginas de interés y otro con link a la pagina de otros clubs.
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