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1. Introduccion

La practica de Marcos de Desarrollo consiste en el disefio e implementacion una
aplicacion Web basada en la utilizacion de las funcionalidades ofrecidas por la plataforma
NET. Esta aplicacidn consistira en una sencilla web que dé soporte a la gestion de eventos
deportivos y a la realizacion de comentarios sobre los mismos.

La préctica se evaluara de 0 a 10 puntos.

2. Funcionalidad basica

Este apartado especifica la funcionalidad bésica correspondiente a la parte obligatoria
de la practica.

2.1 Modelo de informacién

El sitio Web permite visualizar en cada momento el conjunto de eventos deportivos
sobre los que se pueden realizar consultas y comentarios.

De cada evento deportivo interesa almacenar su nombre (eg. Deportivo — Real Madrid),
la fecha en la que tendra lugar (dia, mes, afio, hora y minuto), la categoria a la que
pertenece (eg. Futbol, Baloncesto, Motor, etc.) y una pequefia resefia del mismo. En aras de
la simplificacion se asumira un sistema de categorias plano, es decir, sin subcategorias.

La busqueda de eventos, y la consulta de informacion asociada a los mismos, estaran
accesibles para todos los usuarios sin necesidad de registro previo. Si un usuario desea
realizar comentarios acerca de algin evento deportivo, debera registrarse en el sitio Web
especificando cierta informacion de registro.

La aplicacion Web que se propone desarrollar consiste en un sitio que permite a
maultiples usuarios intercambiar informacion acerca de eventos deportivos, que podria ser
relevante de cara a las posibles apuestas sobre dichos eventos. Este sitio Web permitira a
los usuarios comentar aquellos eventos deportivos que todavia no hayan comenzado. Solo
los usuarios autenticados podran afiadir comentarios a los eventos deportivos.

De cara a facilitar el intercambio de informacidn de interés, la aplicacion permitira la
creacion de grupos de usuarios con intereses comunes. Cualquier usuario autenticado podra
crear un nuevo grupo. Un usuario podra formar parte de ninguno, uno o0 varios grupos y
podra recomendar eventos a cualquiera de los grupos a los que pertenece.



Un usuario se registra en la aplicaciébn de comentarios sobre eventos deportivos
especificando cierta informacion de registro, a saber, su seudénimo (login), contrasefia,
nombre, apellidos y direccion de correo electronico. Opcionalmente podra requerirle
informacion relativa a su idioma y pais para gestionar la internacionalizacion en base a las
preferencias de usuario y no en base a la configuracion del navegador.

2.2 Interaccion con el usuario

A continuacion, se detalla la funcionalidad que debera ofrecer la aplicacién al usuario:

1.

Registro de usuarios. Debe permitir registrar nuevos usuarios, asi como
permitir actualizar la informacién de registro de los usuarios ya registrados.

Autenticacion y salida. Un usuario se autenticara indicando su seudénimo y
contrasefia, con la posibilidad de recordar la contrasefia para no tener que
introducirla la siguiente vez. El usuario podra salir explicitamente de la
aplicacion, lo que provoca que ya no se recuerde su contrasefia, en caso de haber
seleccionado dicha opcion con anterioridad.

Gestion de grupos de usuarios. Un usuario autenticado podra crear nuevos
grupos. Un grupo consta de un nombre y una descripcion. La aplicacion
dispondra de un enlace “Ver grupos” que mostrara todos los grupos existentes
en la aplicacion, proporcionando para cada uno de ellos el nimero de miembros
del grupo, el nimero de recomendaciones dirigidas al grupo y un enlace para
que el usuario pueda darse de alta en el grupo. Si el usuario ya pertenece al
grupo, no se mostrara el enlace “Darse de alta”. Cualquier usuario podra ver los
grupos existentes, pero unicamente los usuarios autenticados podran darse de
alta en un grupo. La aplicacién dispondra también de un enlace “Mis grupos”
gue mostrard los grupos a los que pertenece un usuario, proporcionando un
enlace “Darse de baja” por cada grupo, que permitira eliminar la suscripcion del
usuario a ese grupo.

Busqueda de eventos. El usuario podréa buscar eventos deportivos por palabras
clave del nombre del evento, especificando opcionalmente la categoria mediante
un desplegable. Las palabras clave especificadas en la busqueda tienen que estar
todas contenidas en el nombre del evento como palabras o parte de palabras, sin
distinguir entre mayusculas y minusculas, y en cualquier orden. Si el usuario
especifica la categoria, la busqueda se restringird a los eventos de dicha
categoria. El resultado de la busqueda mostrard para cada evento: nombre,
categoria, fecha, un enlace para afiadir un nuevo comentario y un enlace para ver
los comentarios existentes. Por ultimo se incluira un enlace para recomendar el
evento a un grupo.

Afadir comentario. Un usuario puede afiadir comentarios relativos a un evento.
Si el usuario no estaba autenticado, cuando selecciona el enlace para afadir un
comentario, se le redirige al formulario de autenticacion, y tras autenticarse
correctamente, se le muestra el formulario para afadir comentario.



6. Ver comentarios de un evento. A través del enlace para ver los comentarios de
un evento se mostraran, en una nueva pagina, los comentarios ordenados por la
fecha de realizacion, apareciendo el mas reciente primero (orden cronoldgico
descendente). Por cada comentario se mostrara el seudonimo del usuario que lo
realizd, la fecha en la que se insertd y el texto del comentario.

7. Recomendar un evento. Se mostraran los grupos a los que pertenece el usuario
y se le permitird seleccionar aquellos a los que desea recomendar el evento.
Cada recomendacion puede llevar un texto asociado, justificando la
recomendacion.

8. Mostrar recomendaciones. La aplicacion dispondra de un enlace “Mostrar
recomendaciones” que permitira consultar las recomendaciones de eventos
recibidas, en funcion de los grupos a los que pertenezca el usuario. EI nombre
del evento serd un enlace para visualizar los comentarios asociados al mismo.
Las recomendaciones se mostraran ordenadas, de mas reciente a mas antigua.

Algunas opciones (como afadir un comentario) requieren que el usuario esté
autenticado. Sin embargo, estas opciones deben aparecer disponibles al usuario no
autenticado, con el objetivo de que conozca su existencia. La aplicacion debe proporcionar
una navegacion facil, permitiendo acceder de forma sencilla a las opciones disponibles y
proporcionando feedback al usuario sobre si una operacion ha sido realizada con éxito o no.

Para no alargar innecesariamente la practica, no se implementara una aplicacion de
administracion. En una situacion real, la aplicacion deberia actualizar el conjunto de
eventos o las categorias permitidas. Dado que no se implementard la aplicacion de
administracion, la informacidn sobre eventos y categorias se podra introducir mediante
sentencias INSERT INTO, que se incluirdn como parte del script SQL de creacion de tablas
e insercion de datos.

2.3 Pruebas de integracion de la capa modelo

Para verificar el correcto funcionamiento de la capa modelo, se utilizara el proyecto de
Test que proporciona Visual Studio para implementar pruebas de integracién automatizadas
sobre los servicios de la capa modelo.

En una situacién real, seria necesario implementar varios casos de prueba por cada
método (caso de uso) de un servicio, para comprobar la correcta implementacion de cada
caso de uso en distintos escenarios. Sin embargo, para simplificar la realizacion de la
practica, bastard implementar un sélo caso de prueba por cada caso de uso, que compruebe
su funcionamiento en un escenario “normal/usual’ (sin errores, sin casos especiales, etc.).

2.4 Internacionalizacion

Con respecto a la internacionalizacion, se deberd utilizar el soporte de
internacionalizacion de mensajes, de manera que el lenguaje de la interfaz grafica no esté
dentro del codigo de las aplicaciones. Sin embargo, no se pedird que la aplicacion esté
disponible en varios idiomas, dado que esto alargaria innecesariamente el desarrollo de la



practica. Tampoco se pedird que la aplicacion trate otros aspectos de internacionalizacién
(e.g. fechas, cantidades monetarias, etc.).

3. Funcionalidad adicional: Etiquetado de comentarios

En la linea de la Web 2.0, el sitio Web de comentarios sobre eventos deportivos
permitira etiquetar los comentarios realizados por los usuarios, con la intencion de mejorar
su recuperacion.

Mediante la realizacion de este apartado opcional, en el momento de afadir un
comentario, el usuario podra afiadir una serie de etiquetas (de forma similar al etiquetado de
un post en un blog). El usuario podra utilizar etiquetas ya existentes o crear etiquetas
nuevas en el momento de realizar el comentario. Ejemplos de etiquetas podrian ser: “dltima

hora”, “opinion personal”, “fichaje”, “lesion”, etc.

La aplicacion deberd controlar la presencia de etiquetas duplicadas, impidiendo la
creacion de etiquetas que ya existen. No sera necesario tener en cuenta la eliminacion de las
etiquetas existentes en la aplicacion. Sin embargo, en el caso de los comentarios ya
etiquetados, la aplicacion permitira modificar el etiquetado, es decir, quitar una o varias de
sus etiquetas y también afiadir nuevas etiquetas sobre ellos.

A partir de las etiquetas se creard una “nube de etiquetas”, que estara visible en todas las
paginas del sitio Web. Cada etiqueta de la nube sera un enlace para mostrar los comentarios
asociados a ella. Se valorara positivamente que el tamafio de fuente de cada etiqueta en la
nube sea dependiente del nimero de comentarios etiquetados por ella, de tal manera que las
etiquetas que mas se repiten se muestren en tamafios de fuente mayores. Todas las etiquetas
se mostraran en minusculas.

4. Funcionalidad adicional: AJAX

Con un enfoque “clasico”, cada vez que el usuario hace clic en un enlace o envia un
formulario, la aplicacion Web devuelve una pagina HTML completa. En ocasiones, este
modelo puede resultar poco interactivo. Con el enfoque “AJAX” (“Asynchronous
JavaScript + XML") [1], la respuesta de la aplicacién a una interaccion no es una pagina
completa, sino solo el contenido correspondiente a la parte de la pagina que es necesario
actualizar (o el nuevo fragmento de HTML correspondiente a esa parte).

Bajo el enfoque AJAX, un codigo JavaScript en el navegador envia una peticion HTTP
cuando el usuario realiza una interaccion. La aplicacion Web procesara la peticion
invocando el correspondiente caso de uso en la capa modelo, y a diferencia de una
interaccidon normal, devolvera la informacién que es necesario actualizar en la pagina (o el
nuevo fragmento de HTML). El cédigo JavaScript en la pagina que visualiza el navegador
recibird la respuesta y modificara el arbol DOM de la pagina para actualizar la informacion
necesaria.

En esta parte opcional se debe analizar la interfaz de la aplicacion y elegir al menos un
caso de uso en el que podria ser interesante aplicar el enfoque AJAX. Para la
implementacion podra emplearse AJAX Control Toolkit [2] o cualquier otra herramienta.



5. Normativa y evaluacion
5.1 Composicién de los grupos

La practica se realizard en grupos de 3 personas.
5.2 Estandar de codificacion

Con la finalidad de escribir codigo de calidad y facilmente legible, se seguira un sistema
de codificacion comun, que define reglas para nombrar clases, atributos y métodos, normas
de identacion, etc. Esto permite que en un equipo de desarrollo el aspecto del codigo sea el
mismo, independientemente de qué programador lo haya escrito, lo que facilita el
mantenimiento. Para la practica se utilizard el estdndar de codificacion C# [3][4]. Los
ejemplos de la asignatura siguen estas sencillas convenciones de nombrado. Para no alargar
la practica, no sera necesario documentar las clases. Sin embargo, si sera obligatorio
documentar las excepciones que lanza cada método.

5.3 Formato de entrega de la version final

La distribucion fuente de la aplicacion se entregara con el propio sistema de control de
versiones (Subversion) que se utilizara para el desarrollo de la practica. Cuando se
aproxime la fecha tope de cada entrega, se daran instrucciones detalladas.

A continuacion se detalla el formato de la memoria. Como norma general, los
diagramas emplearan la notacién UML. Los diagramas deben ser de calidad (y no
hechos por reingenieria inversa; jel disefio precede a la implementacion!) y estar
explicados de manera breve, pero clara. Es importante destacar que no se pretende
que se haga un documento grande, sino un documento que explique breve, pero
claramente, cada uno de los apartados que a continuacion se describen. La calidad de
la memoria sera vital para la correccion de la practica.

1. Arquitectura global

Comentar la estructura global de paquetes de la aplicacion (no es necesario emplear la
notacion UML para este aspecto particular). No se deben mostrar todos los paquetes,
sino sélo los paquetes de mas alto nivel que reflejen la arquitectura de la aplicacion y
sus principales subpaquetes. Por cada paquete se explicara brevemente qué contiene.

2. Modelo
2.1 Clases persistentes

Muestra todas las clases persistentes en uno o varios diagramas de clases y las
relaciones relevantes entre ellas.

2.2 Interfaces de los servicios ofrecidos por el modelo

Explica el criterio que se ha seguido para agrupar los casos de uso en servicios
(fachadas). Incluye un diagrama de clases para cada servicio, que muestra la



2.3

2.4

2.5

interfaz del servicio (con la declaracion completa de sus operaciones) y los tipos
de datos que utilizan las operaciones.

Disefio de un DAO

Se incluird un diagrama de clases que ilustre la implementacion de uno de los
DAOs de la aplicacion. No es necesario mostrar el disefio del resto de DAOs, dado
que su arquitectura es similar.

Disefio de un servicio del modelo

Se incluira un diagrama de clases que ilustre la implementacion de un servicio del
modelo. También se incluira un diagrama de secuencia que muestre la ejecucion
de un caso de uso en la capa modelo.

No es necesario mostrar el disefio del resto de servicios, dado que su arquitectura
es similar.

Otros aspectos

Si es necesario, se documentardn aspectos particulares que se consideren
relevantes para la correcta comprensién de la capa modelo.

Interfaz grafica

Se mostrara un diagrama de secuencia que ilustre el procesamiento de un caso de uso
representativo. El diagrama mostrard las principales clases o artefactos que
intervienen en la ejecucion del caso de uso. En lo que respecta al modelo, no es
necesario detallar el procesamiento de la peticion en el interior del servicio (dado que
ya se hizo en el apartado 2.4).

Si es necesario, también se documentaran aspectos particulares que se consideren
relevantes para la correcta comprension de la interfaz gréfica.

Un apartado para la parte adicional

Se explicara claramente como se ha abordado el disefio de esta parte.

Compilacion e instalacion de la aplicacion

Se explicara claramente como compilar e instalar la aplicacion, asumiendo un entorno
correctamente configurado (e.g. base de datos instalada, etc.), y que en consecuencia,
no es preciso documentar. Las instrucciones de instalacion deberian ser lo mas
sencillas posibles.

Problemas conocidos

Lista los errores que se conoce que tiene el cédigo.



5.4 lteraciones y entregas

Para la realizacion de la aplicacion se seguird un enfoque basado en iteraciones, de
manera que cada iteracion incorpora mas funcionalidad sobre la anterior, hasta que en la
ultima iteracion se termina con un software que implementa toda la funcionalidad. En
particular, el desarrollo de la aplicacion se haré en dos iteraciones:

e Primera iteracion. Se implementara la capa modelo y las pruebas de integracion
especificadas en el apartado 2.3. Ademas, si se desea hacer las partes adicionales
especificadas en los apartados 3 y 4, se deberd abordar en esta iteracion la parte
correspondiente al modelo. Se incluirdn pruebas de integracion para los servicios
ofrecidos por la capa modelo.

e Segunda iteracion. Se corregiran los errores detectados en la primera iteracion y, si es
necesario, se actualizaran las pruebas de integracion de la capa modelo. Se
implementara la capa Web. Ademas se redactard la memoria. Si se ha decidido hacer
alguna de las partes adicionales, deberd implementarse en esta iteracion la parte
correspondiente a la capa Web.

e Seinformara en las clases de la materia y a través de la pagina web de la materia
(http://sabia.tic.udc.es/docencia/mad) con suficiente antelacion de la fecha
concreta de entrega de cada iteracion. (Fecha tentativa entrega primera iteracion
principios/mediados Noviembre)

A efectos de planificacion debe tenerse en cuenta que cada iteracion debe estar
lista para el primer dia posible de su plazo de entrega.

La entrega de cada iteracion es obligatoria y deben estar presentes todos los
miembros del grupo. En la entrega se realizara una demo y se haran preguntas
individualizadas sobre el disefio y la implementacion. La correccion de la primera
iteracion no llevara una nota asociada ni sera necesario entregar una memoria.
Bastara con mostrar los diagramas correspondientes al apartado 2 de la memoria mediante
una herramienta para la elaboracion de diagramas UML. También se consideraran validos
los diagramas generados con Visual Studio, completandolos adecuadamente cuando sea
necesario. El objetivo de la correccion de esta primera iteracion es intentar detectar errores
importantes, y en ese caso, orientar al alumno hacia su resolucion. En la correccion de la
segunda iteracion se pondra una nota y se deberéa entregar la memoria impresa.

Para la realizacién de la practica puede reusarse todo el cédigo (en formato binario o
fuente) que se desee de los ejemplos distribuidos en la asignatura, y de hecho, se
recomienda hacerlo, dado que facilitara notablemente el comienzo de la préctica. También
es importante resaltar que el cddigo utilizado debe comprenderse y no usarlo “ciegamente”.



5.5 Evaluacién

La nota de la practica se calculard como sigue:

Parte basica/obligatoria. Puntuacion: 7 puntos.
Parte opcional “Etiquetado de comentarios”. Puntuacién: 1.75 puntos.

Parte opcional “AJAX” (opcional). Puntuacion: 1.25 puntos.

En todos los casos, para la puntuacion de cada parte se tendré en cuenta:

Su correcto funcionamiento.
La calidad del disefio.
La calidad del codigo.

La calidad de la memoria.

Una practica copiada significard un suspenso para el grupo que ha dejado copiar y
el que ha copiado; a todos los efectos, no se hara ninguna distincion. Los suspensos
por practica copiada tendran que realizar una practica distinta, que ademas deberan
proponer (y ser aceptada).
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