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uy complacidos con el
recibimiento del primer
numero de Pixels&Code,
aqui estamos retomando nues-
tro contacto mensual con todos
ustedes.
Escuchamos atentamente todas las
sugerencias que nos fueron acer-
cando referentes a las teméticas
que quieren ver desarrolladas en
esta publicacién. En la tapa de este
numero veran la respuesta al tema

mas solicitado: social media.

Y unas pdginas mas adelante otra
temadtica indispensable, tan nueva
como apasionante: el desarrollo de
aplicaciones para mdviles. En esta
edicién vamos a jugar un poco con
la geolocalizacion en dispositivos
de Apple.

También notamos mucho interés
por HTMLs/CSS 3, Javascripty
Android, asi que cuenten con esos
temas para futuras ediciones.

Claro estd que esto no termina aqui.
Recién estamos empezando. Recién
nos estamos conociendo. Asf que la
propuesta sigue abierta para que nos
escriban y nos cuenten qué quieren
leer en las paginas de Pixels&Code.
Nuestro mail de contacto es
lectores @ pixelscode.com y queda a
su disposicién para que nos hagan
llegar nuevas criticas y sugerencias.
Los dejo con el segundo niimero de
P&.C. iQue lo disfruten! [d
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APUNTES DE DISENO: COLOR

El significa

Roxana Miguel
Roxana.miguel @pixelscode.com £ .
@roxanamiguel W

ay un ejercicio sencillo para

empezar este camino hacia

el descubrimiento de los co-
lores. Busca tres péginas en Internet
al azar y escribe en pocas palabras
la primera impresién que ésta te
genera al verla. No te detengas a
leer su contenido, sélo decide cual
te agrad6 mas, cudl te genera dudas
y cudl te desagradé al respecto de
las otras dos. De un universo de
tres ejemplos, veras que los colores
y la organizacién de los objetos se

de los colores
en la Web

impondra en tu vista y lograra que

tengas distintas sensaciones: la me-

jor, la que genera dudas y la peor.

Estd comprobado que son los
primeros segundos los que atrapan
a un usuario frente a un website al

que llegan azarosamente. Aun cuan-

do recurren a éste motivados por
un interés, el primer impacto define
y atrapa. Para generar una buena
impresion el uso apropiado de la
paleta de colores es fundamental ya

La pantalla es un lienzo para
los diseiiadores web que a la
hora de enfrentar una paleta
de colores deben decidir lo
correcto para que el resul-
tado genere las sensaciones
buscadas. Aqui sabremos el
por qué de cada color para
aprender a usarlos con mds
inteligencia.

que evoca sensaciones automaticas
e inevitables.

En el mundo de la comercializacién
se entiende que la armonia de una
Web puede atraer o repeler, por lo
que bien manejada esa energfa psi-
colégica de los colores puede lograr
resultados muy positivos transpor-
tando la sensacién correcta con una
combinacién de colores apropiada.
El desafio de los disefiadores web
serd trabajar con una paleta de unos

JH
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cuantos colores que sirvan para
expresar un mensaje claro.

ENERGIA VIBRATORIA

El origen del color proviene de la
intervencién de la luz. En la oscu-
ridad todo tiene una tonalidad que
aparenta ser uniforme tefiida por las
sombras. Un simple hilo de luz nos
abre un camino sobre los destellos
que diferencian una cosa de otra. Es
por esto que el color, como espectro
luminico, es al mismo tiempo ener-
gia vibratoria.

Toda energia afecta al ser humano
de distintas formas, es por ello que
quienes trabajan con el color deben
aprender a conseguir las asociacio-
nes correctas para el producto que
ofrecen. Comunicar por medio de
un site implica saber de palabras,
imdagenes y colores. Estos son los
lenguajes para lograr una buena
comunicacién en una superficie que
en lugar de papel estd compuesta
por bytes.

La cromoterapia, utilizada como
parte de la psicologfa de los colo-
res, versa sobre la utilizacién de la
energia de la luz en diferentes fre-
cuencias y hasta con fines curativos.
Esta disciplina no estd comprobada
COomo una ciencia en si misma, sin
embargo, nos aporta datos impor-
tantes en cuanto a qué recibe el ojo
humano del universo de luz.

El color es captado como una sefial
nerviosa por el cerebro e interpreta-
do segtin las diferentes longitudes
de onda de un espectro electromag-
nético. El ser humano es capaz de

captar una pequefia porcién de un
espectro visible que comprende lon-
gitudes de onda desde los 380 nm
hasta los 780 nm (1nm =1 nanéme-
tro = 0,000001 mm). Cada una de
estas medidas es percibida como un
color diferente, por lo que en la reti-
na entra una sucesién de longitudes
de onda correspondiente al total de
lo que hormalmente observamos.

Como podemos apreciar hasta un
millén de colores, nos valdremos
de las células llamadas bastones y
conos para procesar la entrada de
luz. La informacién de luz y color
se codificard mediante impulsos
eléctricos y se transmitird por medio
del nervio éptico, provocando que
el cerebro genere reacciones y en
consecuencia libere hormonas que
modifique el metabolismo o la
conducta.

Por todo esto es necesario que a

la hora de disefiar un web site se
preste gran atencion a la paleta de
colores que se utilizara, porque por
medio de la energfa vibratoria de
cada color lograremos transmitir

a la perfeccién una sensacién y un
mensaje.

Existe mucha bibliografia acerca

de lo que simboliza cada color, sin
embargo, en el universo de Inter-
net siguen apareciendo sitios que
parecen desconocer algunas reglas
bésicas. Aqui apuntaremos caracte-
risticas de la paleta que te ayudardn
para elegir una buena combinacién
seglin lo que quieras transmitir:

LRI RSTTV TN

Blanco: Esté asociado con la luz y
con caracteristicas como la bon-
dad, inocencia y virginidad. Se lo
considera un color perfecto y puro.
Significa seguridad y limpieza. Tiene
una connotacidn positiva. Puede
representar un inicio afortunado. En
heraldica, el blanco representa fe y
pureza. En |la promocién de produc-
tos de alta tecnologfa, puede utili-
zarse para comunicar simplicidad.
También se lo asocia con hospitales
y distintos dmbitos de la sanidad,
con productos bajos en calorias y
lacteos.

Amarillo: Simboliza la luz del sol,
alegria, felicidad y energia. Sugiere
el efecto de entrar en calor, estimula
la actividad mental y genera energfa
muscular. Con frecuencia se le aso-
cia a la comida. El amarillo puroy
brillante es un reclamo de atencién.
En heréldica el amarillo representa
honor y lealtad. Es recomendable
utilizarlo para provocar sensacio-
nes agradables, para promocionar
productos infantiles, de ocio y para
destacar los aspectos mds impor-
tantes de una pégina web.

Naranja: Combina la energia del
rojo con la felicidad del amarillo.
Estd asociado con las sensaciones
de alegria, con el sol brillante y el
trépico. También representa el en-
tusiasmo, la felicidad, la atraccién,
la creatividad, la determinacién, el
éxito, el dnimo y el estimulo. Pro-
duce la sensacién de mayor aporte
de oxigeno al cerebro, vigorizando
y estimulando la actividad mental.
Es muy util para sitios de temdti-
cas joévenes, alimentacién sanay al
estimulo del apetito. En heréldica



representa la fortaleza y la resis-
tencia.

Rojo: Es el color del fuego y el de

la sangre, por lo que se le asocia

al peligro, la guerra, la energia,

la fortaleza, la determinacion, la
pasién, el deseo y el amor. Mejora el
metabolismo humano, aumenta el
ritmo respiratorio y eleva la presion
sanguinea. Es muy recomendable
para inducir a las personas a tomar
decisiones répidas durante su estan-
cia en un sitio web, también para
anuncios de autos, motos, bebidas
energéticas, juegos, deportes y ac-
tividades de riesgo. En heraldica el
rojo simboliza valor y coraje. Es un
color muy utilizado en las banderas
de muchos paises.

Azul: Es el color del cielo y del mar,
por lo que se suele asociar con la
estabilidad y la profundidad. Repre-
senta la lealtad, la confianza, la sabi-
duria, la inteligencia, la fe, la verdad
y el cielo eterno. Se le considera

un color beneficioso tanto para el
cuerpo como para la mente. Retarda
el metabolismo y produce un efecto
relajante. Es un color fuertemente
ligado a la tranquilidad y a la calma.
En heréldica el azul simboliza la

sinceridad y la piedad. Es muy
adecuado para presentar produc-
tos relacionados con la limpieza
(personal, hogar o industrial), lineas
aéreas, acondicionadores de aire,
paracaidismo, cruceros, vacaciones,
agua mineral, parques acuéticos y
balnearios.

Verde: Es el color de la naturaleza
por excelencia. Representa armonia,
crecimiento, exuberancia, fertilidad
y frescura. Tiene una fuerte relacién
a nivel emocional con la seguridad,
también una correspondencia social
con el dinero. Es el color mas rela-
jante para el ojo humano y puede
ayudar a mejorar la vista. En heraldi-
ca el verde representa el crecimiento
y la esperanza. Es recomendable uti-
lizar el verde asociado a productos
médicos, jardinerfa, turismo rural,
actividades al aire libre o productos
ecolégicos.

Negro: Representa el poder, |a ele-
gancia, la formalidad, la muerte y el
misterio. Es el color mas enigmatico
y se asocia al miedo y a lo desconoci-
do, también a la autoridad, fortaleza,
prestigio y seriedad. En heréldica el
negro representa el dolor y la pena. En
una pagina web puede dar imagen de

elegancia, y aumenta la sensacién de
profundidad y perspectiva. Es tipico
su uso en museos, galerfas o colec-
ciones de fotos on-line, debido a que
resalta los demads colores. Contrasta
muy bien con los brillantes.

COLORES NEGATIVOS

Asi como los mencionados anterior-
mente tienen mds particularidades
positivas que negativas, existen
aquellos que en exceso producen las
peores sensaciones. Si no quieres
cometer errores presta atencion:

Lavanda: Esta asociado al equilibrio,
sin embargo en abundancia produce
cansancio y desorientacién.

Amarillo: Prueba mirar durante
unos segundos un sitio donde pri-
ma un amarillo intenso. Terminard
por agotarte y esto es porque genera
demasiada actividad mental. Por
otro lado, aunque el derivado color
oro es elegante también es demasia-
do fuerte para algunas personas.

Naranja: Representa la energia, tan-
to asi que aumenta la ansiedad. Con
el rojo intenso sucede lo mismo,
logrando agitacién y tensién.
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Pdrpura: Aunque compensado ge-
nera serenidad, en exceso es la rece-
ta para los pensamientos negativos.

Azul: Demasiado azul provoca
depresion, afliccién y pesadumbre.
Seria apropiado evitarlo para pro-
ductos alimenticios y relacionados
con la cocina en general, porque es
un supresor del apetito.

Verde: Al igual que el purpura,
desmedidamente crea energias
negativas.

Negro: Aunque no parezca necesa-
rio aclararlo, en exceso es distante
e intimidatorio y dificulta la lectura
cuando hay texto.

(Fuente: http://www.webusable.
com/coloursMean.htm)

MALAS DECISIONES

No todas las combinaciones generan
un aspecto positivo. Aqui veremos
una lista de errores comunes que ter-
minan por espantar a los visitantes:

- Fondo oscuro y textos claros: La
eleccién de combinaciones con-

{4

los primeros segundos los

Estd compro-

bado que son

que atrapan a un usuario

frente a un website al que

llegan azarosamente.”

trastantes normalmente dificulta la
llegada de los navegantes.

- Fondo oscuro con texto oscuro:
Aunque no sean de la misma gama
de colores, el visitante deber4 resal-
tar los textos que quiera leer para
acceder a ellos con mas facilidad y
esto invita al usuario a buscar otro
sitio mas legible.

- Imagen de fondo: Es una decisién
arriesgada ya que la imagen puede
definir perfectamente a la compafiia
pero al mismo tiempo entorpecer
el resto de la informacién del sitio,
ademads de demorar la carga.

La forma maés sencilla de combinar
los colores es tomar el circulo cro-

mético y aplicar los opuestos en un
disefio dependiendo del significado

de cada uno de ellos y la propuesta
de la compafifa. Seguramente el
resultado serd exitoso. jPruébalo!

La percepcién del color termina
por ser un indicador fundamental
para un disefiador web que pues-
to a crear un site que impresione
a sus clientes quizés sélo deba
bastarse de una simple paleta

de tonalidades que reafirme un
mensaje directo y que genere

una sensacién positiva. El mejor
consejo en estos casos es lograr
una armonfa en la impresién del
ojo humano, independientemente
del cliente. Seguramente éste verd
con agrado que el resultado es, a
simple vista, la mejor luz puesta
sobre su empresa.




Bases de datos

Introduccion

a las hases de datos
relacionales (1)

Juan Gutmann
Juan.gutmann @ pixelscode.com

n la primera entrega de esta

serie de notas, en las que

nos proponemos difundir los
“conceptos base” que permitiran al
desarrollador de software hacer un
buen uso de los motores de bases
de datos relacionales, narramos la
creacién del “Modelo Relacional” por
parte de Edgar F. Codd, considerado
el padre de este vasto terreno de la
ingenierfa informatica. Junto con los
“doce mandamientos” que propo-
nen una serie de condiciones que un
motor de base de datos debe cumplir
para ser considerado relacional,
Codd concibié la “Normalizacion”
de los datos almacenados por el
motor. Con el término normalizacién
llamamos en nuestros dias a un con-
junto de reglas que deben aplicarse
al modelar un conjunto de datos
que desean administrarse mediante
un modelo relacional. Dichas reglas
tienen mdltiples objetivos, siendo los
principales mantener la integridad de
la informacién y de las relaciones que
existan entre las distintas entidades,

y evitar la redundancia de datos, para
optimizar los recursos utilizados por
el motor, principalmente memoria y
espacio en las unidades de almace-
namiento. En esta ocasidn, vamos

a adentrarnos en las caracteristicas
de las reglas creadas por Codd para
mantener “normalizada” una base
de datos.

Codd concibié originalmente tres
formas normales, llamadas primera
forma normal (1NF), segunda forma
normal (2NF) y tercera forma nor-
mal (3NF), respectivamente. Dichas
formas normales no se aplican a la
base de datos como un todo, sino a
las entidades y relaciones individual-
mente, que en el modelo relacional
se conforman como “tablas”, segtin
veremos mas adelante. Si afirma-
mos que una base de datos cumple
en su totalidad con la primera forma
normal, es porque absolutamente
todas las tablas contenidas en ella
cumplen con dicha forma. Cuanto

mas alto sea el nimero de forma
normal que cumple una tabla,
menor serd la posibilidad de que se
generen inconsistencias en la infor-
macién almacenada en ella, o en los
métodos que se hayan disefiado o
se generen a futuro para modificar
dicha informacién. Cada forma nor-
mal debe cumplir con las reglas que
la definen, pero también con las que
definen a las formas normales de
“menor rango”. Es decir, para que
se considere que una tabla estd en
2NF, también debe cumplir con las
reglas enunciadas en la 1NF.

La definicién formal de la 1NF dice
que para que una tabla la satisfaga,
debe ser “isomorfa a alguna rela-
cion”. Segun el libro “Introduccién
a los Sistemas de Bases de Datos”,
del britdnico Christopher Date,
considerado una verdadera emi-
nencia en la materia, estas palabras
quieren decir que una tabla en INF
debe cumplir con cinco reglas:



MAYO 2011 >pdg - 11

- No debe requerirse un orden entre
los registros.

- No debe requerirse un orden entre
las columnas.

- No pueden existir registros dupli-
cados.

- Todas las intersecciones de re-
gistro y columna deben contener
un valor (y sélo uno) del dominio
modelado. Aunque Date no lo espe-
cifica, la mayoria de los expertos en
nuestros dfas considera como dnica
excepcion a esta regla la posibilidad
de almacenar un valor nulo para las
columnas que no sean clave pri-
maria (recordemos que por “valor
nulo” entendemos indistintamente
“campo vacio” o “no aplica”).

- Todas las columnas deben ser regu-
lares, en otras palabras, contener sélo

valores de los tipos de datos estdndar:

numeérico, alfanumérico y fecha. Una
misma columna no puede contener
valores de distintos tipos de datos.

Las primeras tres reglas suenan fa-
miliares, ya que forman parte de las

definiciones de Edgar Codd respecto
de cualquier tabla contenida en un
modelo relacional. Las primeras dos
son explicativas en si mismas. Con
la tercera regla estamos diciendo
“toda tabla debe poseer una clave
primaria que permita individualizar
univocamente a cada uno de sus
registros”. Pero veamos a qué nos
referimos exactamente con el térmi-
no “clave primaria”.

LOS DISTINTOS TIPOS DE
Como ya sabemos, una condicién
indispensable para que una tabla esté
normalizada es que cada uno de los
registros contenidos en ella pueda
ser identificado en forma univoca.
Para ello, es menester que uno de sus
atributos (campos) sea elegido como
“clave”, la cual serd la encargada de
otorgar la unicidad a esa fila de la
tabla. Sin embargo, al leer bibliografia
sobre esta temitica, observaremos
que se mencionan distintos tipos de
claves, lo cual suele provocar confu-

sién en quienes recién se inician en
el terreno de las bases de datos. Aqui
detallamos los tipos de clave mas
comunes y su significado:

CLAVE CANDIDATA: Con este
nombre referimos a todos aquellos
atributos que son Unicos y por ende
pueden cumplir la funcién de identi-
ficar un registro univocamente. Por
ejemplo, en una tabla que contenga
los empleados de una empresa,
probablemente tengamos un campo
que almacene el niimero de legajo,
el cual es Unico para cada empleado,
pero también otro que contenga el
documento de identidad. Cualquiera
de los dos seria adecuado a los fines
de individualizar un registro en dicha
tabla, pudiendo realizar sobre el mis-
mo operaciones que afecten sélo a
ese registro y a ningun otro. Se aplica
este término casi exclusivamente a
las claves “naturales”.

CLAVE PRIMARIA: Se llama asf a el
o los campos que son finalmente



TABLA S5IN NORMALIZAR

JEFE

JORGE
DIEGO

TABLA EN 1NF

JEFE

JORGE
JORGE
JORGE
DIEGD
DIEGO

designados para individualizar el
registro. Pueden ser “naturales” o
“artificiales”.

CLAVE NATURAL: Refiere a atri-
butos ya existentes en la entidad a
modelar, que son adecuados para
identificar univocamente a un regis-
tro, como los nlimeros de legajo o
documento ya mencionados. Se di-
viden en “simples” (compuesta por
un Unico atributo) o “compuestas”
(conformada por varios campos,
por ejemplo: “tipo de documento” y
“numero de documento”).

CLAVE ARTIFICIAL: Entendemos
por clave artificial a un campo que
contiene un valor que no se des-
prende de los atributos reales de la
entidad a modelar, sino que ha sido
creado especificamente con el ob-
jetivo de individualizar un registro.

Por lo general, suele ser una secuen-

cia de nimeros Unicos y consecuti-
vos. En la mayoria de los casos se
considera la solucién mas adecuada
para generar la clave primaria de
una tabla, en especial ante la ausen-
cia de claves candidatas.

LA CUARTA REGLA DE LA 1NF

Si bien las primeras tres reglas de

SUBORDINADOS

CLARA, ESTEBAN, PEDRO
INES; EMILIO

SUBORDINADO
CLARA
ESTEBAN
PEDRO

IMES

EMILIO

SIN NORMALIZAR

Para que una

{4

2NF, debe cumplir con las

tabla esté en

reglas de la 1INF y ademds

satisfacer la condicion de

que cualquier campo que

no sea parte de la clave
candidata dependa de la
totalidad de los campos que

componen la clave.”

SIN NORMALIZAR

A C
B
A
B
A c
z2NF

la 1NF son bastante evidentes, la
cuarta es mds abstracta y algo mds
dificil de interpretar, pero puede
entenderse a la perfeccién viéndola
en funcionamiento con un caso
practico. Consideremos el siguiente
ejemplo.

Dada una tabla “empleado”, con
tres atributos: “legajo”, “apellido

y nombres”, y “teléfono” pueden

A B 7
A B
B C

3NF

darse los siguientes registros:
1, “Ferndndez, Carlos”, “
2, “Echeverria, Claudia

6543”
3, “Rossi, Ernesto”,

”ow

» 3939-
3100-3201"

Ahora supongamos que el em-
pleado con legajo 3 también posee
teléfono celular y deseamos alma-
cenarlo en la base de datos. Una

4000-0001"
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posibilidad serfa crear un cuarto
registro, repitiendo los valores de
los campos “legajo” y “apellido

y nombres” de dicho empleado,
almacenando el teléfono celular en
el campo “teléfono”. Esto no es po-
sible, ya que violaria la tercera regla
de la 1NF. Para la entidad (tabla)
“empleado”, el campo “legajo” es
clave candidata y con seguridad sera
elegida como clave primaria, por lo
cual no podemos tener dos regis-
tros con el mismo valor de legajo.
La solucién mds obvia serfa almace-
nar los datos de este empleado en
un Unico registro de esta manera:

3, “Rossi, Ernesto”, “Casa: 3100-
3201, Mdvil: 15-5000-1138”

Aqui es donde cobra sentido la
cuarta regla de la 1NF. Esta solu-
cién seria violatoria de dicha regla,
ya que en el campo “teléfono” se
estd guardando mds de un valor del
dominio correspondiente. Ademds,
para el caso del dominio “teléfono”
podria definirse con las caracteris-
ticas “campo alfanumérico con un
maéximo de 15 caracteres de exten-
sién”. Con esa restriccion, seria
directamente imposible almacenar
dos o mas teléfonos en este campo.
Otro enfoque que resolverfa este
problema, serfa tener dos atributos
para el dato “teléfono”, por ejemplo
“teléfono particular” y “teléfono
movil”. Aunque es una solucién
harto comtin entre los programa-
dores de bases de datos, también
tiene importantes limitaciones. La
que probablemente quede expuesta
mds rdpidamente es que en algun
momento se querrd almacenar un
tercer teléfono para un empleado;
en este caso, nuevamente el progra-
mador se verd forzado a crear un
tercer campo para este dato, y esto
puede llegar a repetirse N veces. Si
un empleado tuviera dos teléfonos

mdviles, estarfamos creando dos
atributos distintos para un mismo
dominio de la entidad. Ademis,
tener los distintos teléfonos del
empleado separados en varios cam-
pos de un mismo registro dificulta
enormemente la realizacién de
ciertas consultas. Sin ir més lejos,
si quisiéramos obtener el nombre

y apellido del empleado que tiene
determinado teléfono, deberiamos
repetir la consulta tantas veces
como distintos atributos tengamos
para ese dato. También seria mds
complejo -y costoso en recursos
para la base de datos- determinar
si varios empleados comparten el
mismo numero telefénico. Un dise-
fio acorde a la 1INF implica dividir
en dos tablas la entidad “emplea-
do”. Una tabla tendra los campos
“legajo”, y “apellido y nombres”, y
otra los atributos “legajo”, “tipo de
teléfono” y “ntimero de teléfono”.
De esta forma obtendriamos estos
registros para nuestro problemdtico
empleado:

Tabla “empleado”
3, “Rossi, Ernesto”

Tabla “empleado-teléfono”
3, “Particular”, “3100-3201”
3, “Mdvil”, “15-5000-1138"
3, “Movil”, “15-4816-2342”"

SEGUNDA FORMA NORMAL
Para que una tabla esté en 2NF,
debe cumplir con las reglas de la
1NF y ademds satisfacer la condi-
cién de que cualquier campo que
no sea parte de la clave candidata
dependa de la totalidad de los
campos que componen la clave. De
esto se deduce que aquellas tablas
que estén en 1NF y cuyas claves
candidatas sean simples ya de por si
cumplirdn con la 2NF. Por lo tanto,
deben analizarse cuidadosamente
las tablas que tengan claves candi-

datas compuestas para verificar si
esta regla se verifica. También por
ello hablamos de “clave candidata”
y no de clave primaria, ya que una
clave primaria “artificial” casi inva-
riablemente estara conformada por
un Unico atributo y por lo tanto no
estard expuesta a no cumplir la 2NF.
Vedmoslo en la practica. Suponga-
mos que una automotriz produce
vehiculos en dos de sus plantas.

En una tabla “planta-producto” se
almacenan los modelos fabricados
en cada planta. Dicha tabla cuenta
con una clave primaria compuesta
por los campos “planta” y “mode-
lo”, y cuenta con un tercer atributo,
indicando el tipo de vehiculo al que
corresponde el modelo:

“Rosario”, “Elegant”, “Sedan”
“Rosario”, “Sportia”, “Cupé”
“Cérdoba”, “Elegant”, “Sedan”
“Cérdoba”, “Campera”, “Pickup”

Esta tabla no cumple con la 2NF, ya
que el tipo de vehiculo no depende
de la planta en la que se lo fabrique,
sino exclusivamente del modelo del
automovil. Puede verse facilmente
que con este disefio se estd produ-
ciendo una redundancia de datos,
ya que en todos los registros perte-
necientes al producto “Elegant” se
estd repitiendo el dato “Seddn”. En
este ejemplo, la tabla cuenta con
apenas cuatro registros y la redun-
dancia de un solo dato no parece un
problema importante. Sin embargo,
cuando este problema se produce
en tablas con miles o millones de
registros, se estdn desaprovechan-
do valiosos recursos y alargando
innecesariamente los tiempos de
respuesta. Esto también se solucio-
na desdoblando la tabla en dos:

Tabla “planta-producto”
“Rosario”, “Elegant”
“Rosario”, “Sportia”



“Entendemos por clave ford-
nea a uno o mds atributos,
que en una tabla “hija” no
son parte de la clave candi-
data, pero hacen referencia a
un registro tnico en una tabla
“padre” en la cual el o los
atributos conforman la clave

primaria.”

“Cérdoba”, “Elegant”
“Cérdoba”, “Campera”

Tabla “producto”
“Elegant”, “Sedan”
“Sportia”, “Cupé”
“Campera”, “Pickup”

Ademds de eliminar las repeticio-
nes, facilita la posterior modifica-
cién de datos. Si la automotriz de-
cidiera recatalogar al Elegant como
un vehiculo “Familiar” en lugar de
un “Seddn”, con el disefio que no
cumple la 2NF deben actualizarse
multiples registros (todos los co-
rrespondientes a las plantas donde

T
> T

se fabrique el Elegant). Suponiendo
que el programador encargado de
esta tarea olvide actualizar el regis-
tro de una de las plantas, se obten-
dran registros inconsistentes: en
una de ellas el mismo auto figurard
como “Seddn”, y en la otra como
“Familiar”. Con el modelo 2NF bas-
tard con actualizar un Unico registro
en la tabla “producto”, eliminando
el riesgo de inconsistencias.

TERCERA FORMA NORMAL
Como mencionamos al principio,
para que una tabla cumpla con la
3NF, debe satisfacer los requisitos
de las formas normales inferiores,
es decir, debe respetar la INF y la
2NF, y ademds debe darse que to-
dos los atributos que no pertenecen
a la clave candidata deben depender
exclusivamente de ésta, y jamas

de otros atributos que no confor-
men la clave. Volvamos a la tabla
“empleado” del primer ejemplo y
supongamos que le agregamos tres
atributos para guardar el domicilio
particular de cada empleado: “direc-
cién”, “ciudad” y “cédigo postal”.
Los datos podrian quedar asf:

1, “Fernandez, Carlos”, “Av. de los
Perales 2032”, “Buenas Peras”,
2000

2, “Echeverria, Claudia”, “3939-

» o«

6543", “Corralitos 53", “Buenas
Peras”, 2000

3, “Rossi, Ernesto”, “3100-3201”,
“San Angel Amadeo 1955, “Los
Parrales”, 2100

Puede deducirse que el atributo
“cédigo postal” depende claramen-
te del atributo “ciudad”, el cual no
es parte de la clave de la tabla. Los
problemas que puede generar esta
no-dependencia son similares a los
causados por una tabla que no esté
en 2NF, pero aqui son mds serios,
ya que ninguno de los campos
afectados pertenece a la clave. Esto
posibilita la redundancia del par de
atributos “ciudad” y “cédigo pos-
tal”, ademds de complicar la actua-
lizacién del cédigo postal pertene-
ciente a cada empleado, si la ciudad
en la que reside llegara a cambiar
de CP. Se soluciona mediante la
creacién de una tabla “ciudades”,

y ambas tablas se relacionardn a
través del atributo “ciudad™:

Tabla “empleado”

1, “Fernédndez, Carlos”, “Av. de los
Perales 2032”, “Buenas Peras”

2, “Echeverria, Claudia”, “3939-6543",
“Corralitos 53", “Buenas Peras”

3, “Rossi, Ernesto”, “3100-3201”,
“San Angel Amadeo 1955, “Los

Parrales”
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idQientes INT
nombre VARCHAR(45)
apellidos vmmm{qs}':'* W

| direccion VARCHAR(45) |
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Tabla “ciudad”
“Buenas Peras”, 2000
“Los Parrales”, 2100

Mientras que el atributo “ciudad”
es la clave primaria de la tabla
“ciudad”, decimos que en la tabla
“empleado” es una “clave fora-
nea”.

CLAVES FORANEAS

Las claves fordneas son criticas

para mantener la integridad de las
relaciones entre entidades. Entende-
mos por clave fordnea a uno o més
atributos, que en una tabla “hija” no
son parte de la clave candidata, pero
hacen referencia a un registro tnico
en una tabla “padre” en la cual el

o los atributos conforman la clave
primaria. Este tipo de claves son es-
pecialmente importantes cuando se
opta por el empleo de claves prima-
rias artificiales. Volviendo al ejemplo
de la automotriz, supongamos que
en la tabla “producto” en lugar de
emplear como clave primaria la cla-
ve candidata “modelo de vehiculo”
se utiliza una clave artificial, a la que
denominaremos identificador (ID)
del modelo:

1, “Elegant”, “Sedan”
2, “Sportia”, “Cupé”
3, “Campera”, “Pickup”

[ Emny

> |.1|

| Cuentas v
idCusntas INT
usuario VARCHAR(45) |
contrasefia VARCHAR(45) |
facha_alta DATETIME |
fecha_baja DATET IME |
baja_logica VARCHAR(45) |

| & Clentes jdQientes INT | |

| perfiles v

2 idPerfies INT
T ™| © descripcion VARGHAR(45)
>

»

# 1 Il

En la tabla “planta-producto” hace-
mos referencia a cada modelo por
su ID:

“Rosario”, 1

“Rosario”, 2
“Cérdoba”, 1
“Cérdoba”, 3

Podemos apreciar que el empleo de
claves artificiales numéricas tam-
bién ahorra recursos (memoriay
espacio en disco) ya que con apenas
un byte podemos tener hasta 256
identificadores tnicos, mientras que
de emplear como clave primaria la
clave candidata “nombre del mo-
delo” requerimos de varios bytes
para hacer referencia a los distintos
modelos. Para mostrar en un listado
los modelos que se fabrican en cada
planta, exhibiendo su nombre en lu-
gar de su ID, bastard con programar
una consulta en la que se relacionen
ambas tablas. Ahora supongamos
que por error se elimina el registro
con ID de valor 3 de la tabla “pro-
ducto”. Quedamos imposibilitados
de mostrar el nombre del modelo al
consultar la tabla “planta-producto”,
ya que el registro en la tabla “pa-
dre” que contenia dicho nombre ha
desaparecido. Si se define “ID del
modelo” como clave fordnea en la

tabla hija “planta-producto”, hacien-
do referencia a la clave primaria de
la tabla padre “producto”, no podran
eliminarse registros de la tabla padre
mientras existan “dependencias” en
la tabla hija, garantizando de esta
manera la integridad de la informa-
ci6n distribuida en mds de una tabla
al aplicar normalizacién.

HAY OQUE SABER NORMALI-

Nos despedimos con esta frase

que solia repetir un sabio profesor
universitario. A lo que se referia es
que a veces la normalizacién cons-
pira contra los resultados practicos
de un disefio en particular de la base
de datos. Esto es cierto sobre todo

a la hora de agilizar los tiempos de
respuesta en bases relacionales que
manejan enormes vollimenes de
informacién (millones de registros),
por lo cual el motor pasa mucho
tiempo calculando las relaciones
para devolver la informacién solici-
tada. Por el momento nos confor-
mamos con enunciar el concepto,

ya que profundizar en este sentido
seria entrar en terrenos demasiado
complejos cuando todavia nos queda
mucho camino por recorrer. Seguire-
mos avanzando en nuestro préximo
encuentro. Hasta entonces.
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onceptos generales e imple-
mentacién en iOS

QUE VAMOS A APRENDER:

- qué es geolocalizacion

- beneficios de integrarla en nues-
tros negocios y aplicaciones mdviles
- productos en el mercado

- introduccioén a las herramientas
que provee iOS SDK

Bienvenidos a esta nueva seccidén
en donde conocerdn caracteris-
ticas innovadoras que podrédn
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Geolocalizacién
en aplicaciones moviles

incluir en sus aplicaciones mé-
viles.

El objetivo es que incorporen
conceptos y puedan trasladar las
nuevas ideas a sus productos, ya
sea se encuentren en el &mbito del
desarrollo de aplicaciones, o estén
buscando cémo proyectar su nego-
cio con la ayuda de los avances en el
area de la tecnologia movil.

Hay muchisimos tutoriales y sitios
web para que complementen su
aprendizaje. A fines de facilitar sus
busquedas, vamos a incluir al pie de
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cada segmento palabras claves para
que vayan directamente a lo mds
basico e importante.

QUEES

El conocimiento de la ubicacién ac-
tual del usuario mévil nos permite
contextualizar nuestra aplicacién
ofreciendo contenidos, publicidad
y servicios que realmente sean

de utilidad, teniendo en cuenta la
exigencia de los usuarios actuales
dispuestos a esperar poco tiempo a
cambio de mucha precisién.
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Més alld de qué plataforma movil
elijamos, deberiamos analizar en
qué puntos podemos tomar ventaja
de la geolocalizacién para ofrecer,
por ejemplo, informacién relevante
al lugar en el cual se encuentra la
persona.

Empresas que operan en un merca-
do global como entidades financie-
ras, cadenas de distribucidn, redes
de agencias, grandes comunidades
online, empresas de turismo, entre
otras, pueden beneficiarse mucho
de estas técnicas en varios aspec-
tos: tener informacién mds precisa
de sus clientes para dar soporte a
la toma de decisiones, direccionar
camparias publicitarias eficazmente
o conectando miembros de una
comunidad global.

Actualmente, algunos habrén
escuchado hablar de aplicaciones
de realidad aumentada, la cual
combina la visién de un entorno
fisico del mundo real con elemen-
tos virtuales, para dar al usuario
una visién enriquecida (ya sea
con publicidad, guias urbanas,
sugerencias, etc.).

En sucesivos articulos nos in-
troduciremos en esta rama de la
tecnologia movil, pero es para que
sepamos que alli también participa
la geolocalizacion.

[claves] geocoding - geomarketing -
augmented reality

CIONES

Argentinean Wines

Esta aplicacién es un catdlogo de
las mejores bodegas y vinos del

pais que permite, ademds, registrar
notas de cata.

Apunta a un mercado global e incorpo-

ra la geolocalizacién para guiar al turis-
mo en su recorrido por los vifiedos.

MotionX

A pesar de su precio, esta aplicacién
encabeza las listas de descarga, ya
que permite integrar Facebook en

la aplicacién también. Integra GPS

para dar soporte a los usuarios que
practican pedestrismo y otras activi-
dades al aire libre.

Layar Reality Browser

Es una plataforma mévil que per-
mite ampliar con informacién el
mundo que nos rodea.

Utiliza la tecnologia de Realidad
Aumentada (AR) para agregar a
nuestra vista informacién sobre
turismo, gufas y publicidades.

Existen distintas técnicas de locali-
zacién geogriéfica y varian de acuer-
do a las caracteristicas del dispositi-
vo y a las aplicaciones “cliente” que
estemos usando.

Cada una de estas tecnologias
devuelve informacién con distinto
grado de exactitud, aunque todas
tienen cierto margen de error.

En general asociamos la geolocali-
zacién con aplicaciones que nece-
sitan saber en qué ciudad, pais o

direccién se encuentra la persona,
para lo cual GPS cubre las necesi-
dades. Pero en la actualidad existen
servicios que nos dan soporte para
localizar a un usuario dentro de una
oficina, edificio o centro comercial,
por ejemplo.

En relacién a esto, la empresa
Skyhook Wireless ofrece la tecnologia
que utilizan los iPhone, teléfonos
Motorola y otros para descubrir la
ubicacién de un usuario segtn las
sefnales WiFi que estén dentro de su
alcance. Asi mismo, complementa
esta busqueda con los resultados
arrojados por torres de celulares y sa-
télites GPS para ampliar la cobertura.

Esta opcién, entonces, es recomen-
dable para dreas urbanas e interio-



“El conocimiento de

la ubicacién actual del
usuario movil nos permite
contextualizar nuestra
aplicacion ofreciendo
contenidos, publicidad y
servicios que realmente
sean de utilidad, teniendo
en cuenta la exigencia

de los usuarios actuales

dispuestos a esperar poco

tiempo a cambio de mu-

cha precision.”

res, en donde la exactitud puede
alcanzar los 10 a 20 metros.

Las herramientas y técnicas que
vamos a conocer son para trabajar
en aplicaciones nativas de iOS, que
son aquellas que se instalan en el
propio dispositivo y se desarrollan
utilizando el SDK de Apple para
aplicaciones mdviles.

Es por esto que cuando compar-
tamos cédigo fuente en un futuro,
serd en lenguaje Objective-C.

Es importante aclarar, para aquellos
programadores de tecnologias web,
que pueden incorporar geolocaliza-
cion sin necesidad de que sus produc-
tos se instalen en celulares con GPS.
Pueden investigar como Google Maps
da soporte a este escenario sabiendo
que van a tener algunas limitaciones
dadas por la propia tecnologia.

En este primer articulo vamos a
obviar incluir cédigo fuente, porque
sélo vamos a lograr confundirlos
con tanta informacién. Pensamos
que es mds util que entiendan los
conceptos y puedan seguirlos uste-
des mismos desde las fuentes que
publica Apple.

- Si alin no son desarrolladores iOS,
tienen que comenzar por instalar el
SDK en una computadora que corra
el sistema operativo MAC OS X
Show Leopard.

- Tanto para descargar el SDK como
para ver nuestro cédigo de ejemplo,
tienen que acceder a:

http://developer.apple.com/iphone/

- Crean una cuenta de usuario sin
costo y acceden al sitio oficial de
Apple, que cuenta con todo lo que
necesitan.

- El proyecto que deben abrir con
Xcode se llama LocateMe. Allf van
a ver implementado todo lo que
vamos a compartir a continuacion.

Es la libreria (framework) disponible
en el SDK que, haciendo uso del
hardware disponible en el equipo,
nos permite conocer la ubicacién
actual del usuario.

A través de sus clases y protocolos,
podemos configurar cémo serd la
recuperacion de las coordenadas y
el comportamiento de nuestra apli-
cacién respecto de las mismas.

Las coordenadas generalmente
toman la forma de dos valores
numéricos, latitud y longitud que
representan un punto correspon-
diente en el mundo.

Si se fijan en el proyecto LocateMe,
se incluye en la carpeta Frameworks
a Corelocation.framework

El siguiente paso es crear una instan-
cia del objeto CLLocationManager, el
cual serd manejado por el delegado
CLLocationManagerDelegate.

El comportamiento més basico que
necesitan para obtener la localizacién
del usuario podran configurarlo a
través de las propiedades que expone
este nuevo objeto que han creado.

La mejor guia que encontramos
para que aprendan cémo deben
trabajar con CorelLocation y todas
las herramientas que veremos a
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continuacién, estd en el sitio: http://
developer.apple.com/videos/ipho-
ne/ y se llama Finding Your Way
with Location and Maps

Les sugerimos que se tomen unos
minutos para verlo, porque van a aho-
rrar muchisimo tiempo y confusién
intentando imaginar cémo interaccio-
nan los elementos de este framework
que les estamos presentando.

[claves] CLLocationManager - CLLoca-
tion — CLLocationManagerDelegate

iPhone devuelve informacién sobre
la ubicacién del usuario de maneras
variadas, dependiendo de qué red
(network) y caracterfsticas del dispo-
sitivo (hardware) estdn disponibles.

Cada uno de estos métodos tiene
una exactitud (accuracy) asociada.

« Torres de celulares tienen una
exactitud aproximada de 1 a 3 kil6-
metros

« Redes Wi-Fi con una exactitud
cerca de 100 metros

« GPS provee una exactitud de hasta
menos de 40 metros

En la medida que nos acercamos a

la mejor exactitud posible, también
incrementamos el tiempo necesario
para obtener informacion de la ubica-
cion. Y la energia que toma devolver
estos datos, también aumenta.

Es por esto que debemos siempre
recordar especificar la exactitud re-
querida para nuestra aplicacién. Por
ejemplo, si pretendemos obtener el
clima de una ciudad, probablemente
no necesitemos fijar la precisioén en

<A

10 metros. En cambio, con 3 kilome-
tros puede ser suficiente.

- Chequear la configuracién global
del iPhone antes de comenzar a pe-
dir actualizaciones de la ubicacién.
Los usuarios de iPhone pueden
habilitar o restringir el acceso de las
aplicaciones al servicio de Localiza-
cién, por lo cual es recomendable
verificarlo antes de avanzar, para no
caer en errores no manejados.

- Conservar la energfa del dispositi-
vo usando temporizadores (timers)
Cuando intentamos obtener una
localizacién hay tres tipos de errores
que podemos recibir:
kCLErrorDenied: acceso denegado
por el usuario

kCLErrorNetwork: red no disponible
o erroren lared
kCErrorLocationUnknown: imposi-
bilitado de obtener una localizacién.
Este es un tipo de error temporal,
que puede estar dado porque el
usuario estd en un ambiente que difi-
culta el posicionamiento (atravesan-
do un tunel, en el subterraneo, etc).

En estos casos, uno puede intentar
nuevamente obtener una localiza-
cion luego de unos instantes, pero

no deseamos intentar para siempre,
ya que esperar el resultado mds pre-
ciso consumird demasiada bateria
del equipo.

[claves] CLLocationManager - desire-
dAccuracy - timeStamp

MapKit es el framework incluido a
partir de iPhone OS 3.0, que nos
provee de todas las herramientas
que necesitamos para incluir en
nuestra aplicacién un mapa con la
localizacién que obtuvimos previa-
mente usando CoreLocation.

También nos da soporte para incluir
anotaciones en el mapa y realizar
busquedas de geocodificacién inver-
sa para marcar la localizacién actual
del usuario.

Para los que se estén iniciando,
este ultimo paso es necesario para
traducir una localizacién con el
formato latitud, longitud (x, y) a una
direccion vélida y entendible para el
usuario (calle, numero, ciudad, etc).

Esta integracion se realiza trabajan-
do con una vista del tipo MKMap
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View que incluye las caracteristicas
de ampliar el mapa a través del
evento multi-touch y elegir qué tipo
de mapa vamos a incluir (regular,
satelital, hibrido), entre otras.

También usamos la propiedad
region del MKMap View para posi-
cionarnos en un sector especifico

Directions

del mapay con un determinado
zoom, a fines de optimizar la vista
total acorde a la regién que quere-
mos mostrar.

Para finalizar, es importante
aclarar que MapKit trabaja con

el servicio de Google Maps para
méviles, de modo que sugerimos

que para incluirlo en su aplicacién
para iPhone se familiaricen con
las condiciones de este servicio
(http://code.google.com/apis/
maps/iphone/terms.html)

[claves] MapKit - MKMapView —
MKAnnotationView

Una vez que tenemos nuestro mapa
publicado y corriendo en la aplica-
cion, el préximo paso que podemos
desear es decorar nuestro mapa con
anotaciones (annotations).

Entre los tipos de anotaciones que
podemos incluir encontramos el
cldsico pin rojo o nuestro propio
marcador.

Las anotaciones siempre se refieren
a una coordenada exacta del mapa.

La vista que da soporte a esta
funcionalidad se llama MKAnnota-
tionView y van a encontrar en las
referencias qué funciones pueden
usar para enriquecer su comporta-
miento y visualizacién.

[claves] MKAnnotationView

Antes comentamos que necesi-
tédbamos de la geocodificacién

para poder procesar coordenadas
geogrificas (latitud y longitud), para
asignarlas a puntos especificos de
un mapa.

Como el framework CorelLocation
no nos devuelve direcciones, sino
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coordenadas, es fundamental que
nos apoyemos en la geocodifica-
cién inversa.

Estas coordenadas geogriéficas
pueden usarse para localizar el
punto del mapa en el Sistema de
Informacién Geogréfica (SIG) o
para ser embebidas en medios de
comunicacién tales como fotos
digitales a través del etiquetado
geografico (geotagging).

Fordward Geocoding es el proceso
por el cual transformamos una di-
reccién en una coordenada y Rever-
se Geocoding toma una coordenada
y devuelve su direccién relacionada

MapKit solamente provee reverse
geocoding, pero si estamos interesa-
dos en el proceso inverso, podremos
hacer uso de cualquier herramienta
de las que existen en linea.

[claves] Forward Geocoding - Reverse
Geocoding — MKReverseGeocoder —
MKReverseGeocoderDelegate - MK-
Placemark

CONCLUSION

Nuestro objetivo fue resumir en pa-
labras entendibles lo que realmente
es basico, sabiendo que los lec-
tores vienen de diferentes niveles
de conocimientos previos, dreas y
negocios.

Estamos seguros de que en las
proximas ediciones podremos ir
adaptando los contenidos para que
realmente los ayuden y alienten en
este camino, por eso contamos con
sus comentarios y sugerencias.

Las herramien-

tas y técnicas

{4

conocer son para trabajar

que vamos a

en aplicaciones nativas de
iOS, que son aquellas que
se instalan en el propio
dispositivo y se desarrollan
utilizando el SDK de Apple

para aplicaciones méviles.”

Nuestra sugerencia es poner manos a
la obra... practicar, investigar, preguntar
y jugar con las herramientas porque,
en la medida que se familiaricen, van a
querer enriquecer sus aplicaciones.

No importa que ya existan muchos pro-
ductos mdviles en las tiendas online,
siempre podemos marcar una diferen-
cia con la calidad de nuestro trabajo y
con la creatividad con la cual resolva-
mos lo que otros ya han hecho. [d



para el diseiiade

8
-
s
2
S
g
=
§
=

.y

Frameworks en PHP:
Codelgniter, __
una gran opcion

Cristian y Gabriel Gaitano Ornia
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uando se presenté la posibilidad de escribir un articulo sobre Fra-
meworks en PHP, la decisién se torné un tanto compleja, puesto que

?‘-

més alld del interesante desafio que eso implica, hoy en dia existen
“ ; tantos entornos como entusiastas tiene cada una de esas ‘mega’ librerfas.
\o Q La eleccién por Codelgniter esencialmente surgié porque considero es una ’
- o opcidn a la altura de otros frameworks de gran prestigio, pero que a dife-
x'~ rencia de ellos ofrece un grupo de librerias més accesibles en cuanto a su
o instalacién y uso. Asimismo, la curva de aprendizaje (que modestamente
" é trataremos de iniciar en este articulo), es relativamente suave y me parece
6 ‘?} surge como una excelente opcién, incluso para quien no ha profundizado
s\- mucho en el patrén MVC. Si es ese el caso, sugerimos poder profundizar

un poco mds en ese apasionante paradigma, quizds hoy el mds usado y
divulgado.

De todas formas, empezaremos aclarando un poco en qué consiste MVC, o
al menos sus partes integrantes, sin caer en teorfas demasiado pesadas.
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EL PARADIGMA MVC

MVC esta formado por las siglas que representa Modelo-Vista-Controlador
0, en inglés, Model-View-Controller. Llegado este punto es bueno poder
analizar cada una de ellas, para asi poder entender el concepto:

Los Controladores son los encargados de gestionar toda la légica de la apli-
cacién y para ellos se valen de métodos (o funciones de clase). Vale decir,
manejan tanto el flujo de informacién que procesa el modelo como qué
vista serd la encargada de hacer visibles esos datos.

El Modelo, esencialmente, procesa todo lo referente a datos y pone el

foco en la estructura de los mismos abarcando el grupo de funciones que
gestionan la informacién procedente de la base de datos. Por ejemplo, si
tenemos una tabla llamada “clientes”, deberiamos tener un modelo para
esa tabla y funciones dentro de ese modelo para seleccionar, crear, actuali-
zar y eliminar registros para esa tabla “clientes”, no importa qué motor de
datos usemos.

Las Vistas representan la interfaz de usuario que vemos en la pantalla, siendo
en este punto donde formateamos y determinamos cémo se verd la misma.

En nuestro ejemplo mds adelante veremos un caso en que usamos tanto
MVC, asi como otro que sélo utiliza Vista-Controlador.

QUE ES CODEIGNITER

Como posiblemente ya saben, los frameworks nos ofrecen la posibilidad de
gestionar librerias que nos ayuden en la rutina diaria de crear formularios,
acceder a bases de datos y otras tantas estructuras de cédigo partiendo

de una base mds segura, eficiente, solida, facil de usar (y actualizar) y por
sobre todo... sin tener que reinventar siempre todo de cero. Sé que muchos
programadores tendran sus propias librerias y todo esto quizds podra sonar
poco atractivo, pero es interesante poder probar estos entornos ya que per-
miten no sélo integrarnos a mds y mejores ofertas de trabajo, sino utilizary
participar de médulos creados y testeados por una extensa comunidad que
agrega y mejora caracteristicas todo el tiempo.

Cl en framework Open Source liviano y rdpido que ofrece eso y mucho més
.Vale decir, posee un acceso a sus librerias bien estructurado y tiene com-
patibilidad tanto para PHP 4 como para PHP 5, amén de ofrecer extensa
documentacién y una comunidad que crece dia a dia.

En general, ademds, siempre se ha destacado cuando se necesita privilegiar
el rendimiento de aplicaciones web que corren en hosting compartidos, asf
como cuando se ejecutan muchas versiones de PHP con diferentes tipos de
configuraciones.

Pero esto no pretende aburrir ni ser un panfleto de propaganda de Cl, sino
més bien un buen acercamiento para aquel que no trabaja con frameworks
en PHP y que desea hacerlo sin pasarse extensas horas configurando o
aprendiendo detalles a veces superfluos o poco productivos. Considerando
la forma en que crece Cl, y eso que deciamos antes sobre su buena docu-
mentacién y la facil curva de aprendizaje, creemos que es una buena opcién
a la hora de lograr esos objetivos iniciales.



“La eleccion por Codelgniter esen-
cialmente surgié porque considero
es una opcion a la altura de otros
frameworks de gran prestigio, pero
que a diferencia de ellos ofrece un
grupo de librerias mds accesibles en
cuanto a su instalacion y uso.”
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ARGAR E INSTALAR CODEINGNITER

Se puede descargar la tltima versién desde el sitio http://codeigniter.
com. En este momento, Cl va por la versién 2.0.1 y sobre ella basamos
nuestro ejemplo. No querriamos perder tiempo en repetir la gufa de usua-
rio de instalacién. Ademds, como ya comenté, una de las razones por las
que recomendamos Cl es debido a su fécil proceso de instalacién, ya que
mas alld de que podamos configurar detalles es esencialmente descargar
y empezar a usar.

De todas formas es interesante analizar opciones y acciones a tener en
cuenta. En cuanto a la instalacién, obviamente, puede ser en modo local o
en el server. En mi caso, lo utilicé en los directorios de publicacién, segtn
estuviera trabajando con Appserv, Wamp o Xampp y siempre sin mayores
problemas. En el server, usualmente, también se copia en el raiz del sitio
pero nada impide que se ejecute dentro de subdirectorios.

Lo que si es importante verificar siempre es la url base de la aplicacién
web, que viene a ser la direccion para acceder a la raiz de Codelgniter,
segun el servidor y directorio donde hayamos colocado el cédigo fuente
del framework.

Esencialmente, todo el trabajo se centra en verificar el archivo de confi-
guracién que se encuentra en application/config/config.php, revisando la
variable de configuracién que se carga en $config[‘base_url’].

Dicho archivo tiene muchas opciones por defecto que pueden, directamen-
te, configurar tanto opciones de encriptacién como manejo de sesiones y
cookies.

Es importante destacar que para el manejo de base de datos deberemos
centrarnos en editar el archivo application/config/database.php, indican-
do ahi los usuales pardmetros referidos a la conexién con el servidor de

base de datos (nombre del servidor, usuario, contrasefia y nombre de la

base de datos):

$db[‘default’]['hostname’] = “localhost”;
$db[‘default’][‘username’] = “nombre de usuario de MySQL”;

$db[‘default’][‘password’] = “contrasefia de usuario de MySQL”;
$db[‘default’]['database’] = “nombre de tabla”;

Pero no nos adelantemos mds, luego del primer proyecto veremos realmen-
te cémo poder emitir un listado de datos en minutos.

Més all4 de que podamos encontrar ejemplos en la web, lo interesante es
que podamos allanar el camino en forma sencilla, y sorteando errores y
problemas que suelen presentarse y no suelen estar comentados en los
tutoriales de consulta obligados. En ese sentido, nos orientaremos tratando
de lograr un acercamiento mas ameno y préctico, alejdndonos un poco de
los usuales “Hola mundo”.

Como vimos, pondremos el foco en tres carpetas especialmente, primero
en /controllers, luego en /views y finalmente en /models.
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Podremos ver resultados en ese
orden, trabajando primero con un | —
controlador que muestre un men- '
saje por pantalla, luego con vistas
que permitan visualizar informacién
desde un controladory, finalmente,
puro MVC con un trabajo conjunto
entre el controlador que gestionara
la vista y el modelo.

1) Con el controlador solo archivos
que usaremos: controllers/test.php
Por empezar, notaremos que cada
clase controlador debe ir con ma-
yuscula y derivarse de la clase madre
Cl_Controller (en muchos manuales
verdn solo ‘Controller’, pero el nue-
vo motor usa esa forma). Es decir
que para el archivo controllers/test.
php tendremos una clase Test.

class Test extends Cl_Controller {

‘ ‘ Como vimos,
pondremos el

foco en tres carpetas es-
pecialmente, primero en /
controllers, luego en Jfviews

Asimismo, para acceder a ella deberemos usar la forma: y finalmente en /models.”
http:mipagina/micodeigniter/index.php/controlador/

... 0, por ejemplo, si lo tienen en forma local:
http://localhost/Codelgniter/index.php/test/

Notar que es importante la barra [/] luego del nombre del controlador.
Ahora, le agregaremos una funcién con pardmetros a esa clase, y luego accederemos a esa funcién desde la misma
url que manejamos antes. Cada funcién en un controlador de Cl representa un destino o ruta. De esa forma, si
tenemos una ruta del tipo test/testear, el controlador tendréd una funcién llamada testear().

En nuestro ejemplo, cargaremos nuestro nombre y edad de esta forma:

class Test extends Cl_Controller {

function testeardatos($nombre, $edad)

{

echo “Mi nombre es “.$nombre. “<br>";

echo “Mi edad es “.$edad;
}




‘ ‘ En dicho archi-
vo referencia-

mos ese array llamado $da-
tos, pero, atencién, de otra
forma. Es decir, sélo por el
nombre de elemento que lo

diferencia, pero convertido
en variable php.”

Spage.” . oho"14 -
I .$page. ». PRl

http:mipagina/micodeigniter/index.php/controlador/funcion/parametro1/
parametro2

y cargaremos informacién accediendo asi:
http://localhost/Codelgniter/index.php/test/testeardatos/cristian/36
El resultado es obvio, aparecia en pantalla:

Mi nombre es Cristian
Mi edad es 36

2) Controlador y vista generando informacién en pantalla
Archivos que usaremos: controllers/test.php y views/test_view.php

Nuestro siguiente ejemplo utiliza sélo ‘dos patas’ del patrén MVC, el controlador y la vista. De esa forma usare-
mos arrays con variables cargados desde el controlador y que pasaremos a la vista.

Utilizaremos un array llamado $datos, que cargue tres nombres:

$datos[‘nombrevar1’] = ‘Gisela’;

$datos[‘nombrevar2’] = ‘Cristian’;
$datos[‘nombrevar3’] = ‘Juan Ignacio’;

}

Y luego si, pasaremos a cargar la vista con la forma que se utiliza en Codeigniter, es decir, utilizando la referen-

cia $this (el controlador) y los métodos load y view, que cargan el nombre de |a vista (pensémoslo como el nom-

bre del archivo, pero sin el “.php”), y pasdndole como segundo pardmetro el array de nombres llamado $datos:
$this->load->view(‘test_view’, $datos);




MAYO 2011 >pég - 27

De esa forma, la clase completa nos quedaria:
function vc()

{

$datos[‘nombrevar1’] = ‘Gisela’;

$datos[‘nombrevarz’] = ‘Cristian’;

$datos[‘nombrevars’] = ‘Juan Ignacio’;
$this->load->view(‘test_view’, $datos);

}

Pasemos entonces a la vista, que estéd contenida fisicamente en views /test_view.php. Esto seria simplemente un
archivo con cédigo html, o bien con cédigo php que genere html.

En dicho archivo referenciamos ese array llamado $datos, pero, atencién, de otra forma. Es decir, sélo por

el nombre de elemento que lo diferencia, pero convertido en variable php. Es decir que si llamadbamos a
$datos[‘nombrevar3’] = ‘Juan Ignacio’; en el modelo, si queremos que esto se vea en la vista llamaremos a $nom-
brevar3’. Es importante entender bien esto para después no sufrir errores.

Por ejemplo:

<title>Probando una vista de Codeigniter </title>
</head>

Con esa vista o template si seguimos la estructura antes dada y accedemos a esta url de ejemplo,
http://localhost/Codelgniter/index.php/test/vc

... veremos el mensaje:
Gisela y Cristian se encuentran con Juan Ignacio

3) Puro MVC: Modelo, vista y controlador trabajando juntos
Archivos que usaremos: controllers/test.php, models/test_model.php y views/test_view.php

Llegamos entonces al ejemplo que retine los 3 archivos. Empezaremos por generar el nuevo integrante del ahora
flamante trio, para después modificar puntualmente el controlador y vista que ya tenemos trabajando.

Empecemos por el nuevo integrante, es decir el modelo. Como deciamos al iniciar la nota, y sobre su papel dentro
de MVC, el modelo se encarga esencialmente de manejar datos, sean estos provenientes de una base de datos o,
como en nuestro ejemplo, que necesitemos simplemente mostrar una variable de texto. De todas formas, imagi-
nen que el modelo podria también formatear datos de fechas o bien realizar un cédlculo que modificara dicho valor
y lo ‘devolviera’ al controlador, para que éste lo ‘entregue’ a una vista.

En Cl, un modelo esencialmente se crea de esta forma dentro de la carpeta /models y siguiendo las condiciones
generales vistas anteriormente:

class test_model extends CI_Model {]




“Cl proporciona una clase para vali-
dar los formularios de una manera
muy sencilla y, por sobre todas las
cosas, mds segura (previniendo ata-

ques XSS o por inyeccion SQL).”

Luego, agregariamos una funcién llamada cargaNombre, que invocaremos
en el modelo y que retornard un valor.

unction cargaNombre($nombreP_Model) {
return $nombreP_Model;

}

Por lo cual, el modelo completo seria:

class test_model extends Cl_Model {

function cargaNombre ($nombreP_Model)

return $nombreP_Model;

}

En el controlador tendriamos una funcién que lo invoca de esta forma:

$this->load->model(‘test_model’);

()

En nuestro ejemplo, intentaremos que retorne un valor que le pasamos por
pardmetro desde el controlador (o bien, en términos didacticos, en la url).

Para eso, agregamos primero el pardmetro de esta forma:
function mvc($nombrep)
Para luego cargarlo dentro de un método del modelo llamado cargaNombre:

$datos[‘hombrevar’] = $this->test_model->cargaNombre ($nombrep);

Manteniendo la misma linea de llamada a la vista, nuestro cédigo quedaria asf:

function mvc($nombrep)

{

$this->load->model(‘test_model’);

$datos[‘nombrevar’] = $this->test3_model-
>cargaNombre($nombrep);

$this->load->view(‘test_view’, $datos);

}

La vista quedarfa reducida a mostrar ese nombre que venimos manejan-
do en una funcién. Por eso, podemos actualizar nuestra vista anterior o,
simplemente, en el controlador direccionar a una nueva pagina (ejemplo:
test_view2):
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¢Cémo cargar el pardmetro? Simple, en la url escribiriamos algo asi:

http://localhost/Codelgniter/index.php/test/mvc/cristian

DE BASES DE DATOS

MANE]O DE BASES DE DATOS

Anteriormente vimos cémo configurar nuestro framework para que conecte a una base de datos. Una vez realiza-
do eso, procederemos entonces a poner manos a la obra con el objetivo de conectar por primera vez a la base de
datos y asi mostrar por pantalla un listado de contactos.

Partiremos de una muy pequefia tabla de contactos como esta:

Nombre: contactos

Campos: id (numérico autonumérico), nombre y email (ambos varchar)
O bien con la orden sql:

CREATE TABLE contactos (|

id INTEGER AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
nombre VARCHAR 200,

email VARCHAR 100

Esta aplicacién incluso no serd puro MVC, ya que se abstendrd de utilizar un modelo. Esto nos permite ver el poder
de Cly centralizar nuestra atencién en el controlador y la vista.
Analicemos un poco entonces el cédigo del controlador:

//Creamos el controlador como una instancia de la clase Cl_Controller

class Contacto extends CI_Controller {

//Generamos la funcién o método VerListado
function VerListado() {

//Conectamos a la base de datos
$this->load->database();

//Ejecutamos la consulta que trae ambos campos
$query = $this->db->query(“SELECT contact_lastName, contact_firstName FROM contact”);

//Si hay registros los cargamos en variables



if($query->num_rows() >0)
foreach($query->result_array() as $row)
$contactos[] = $row;

<table border="1" cellspacing="1" cellpadding="5">

//Si tenemos un array con datos de contactos
//Obsérvese que traemos la variable $contactos de forma similar a lo que vimos en nuestros ejemplos iniciales.
if(is_array($contactos))
//lteramos mostrandolo en una tabla
foreach($contactos as $key => $valor)

<td><? echo $valor[‘apellido’]?></td>|
<td><? echo $valor[‘nombre’]?></td>
<[tr>

Podemos visualizar el listado escribiendo algo asi:

http://localhost/Codelgniter/index.php/contacto/verlistado

Es interesante destacar que el listado también se mostrara si ponemos:
http://localhost/Codelgniter/index.php/contacto/VerListado (con mayusculas, como el nombre del método original).
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Es importante destacar también cémo Codelgniter ofrece excelentes herramientas de validacién de formularios y
paginacién. Si bien esto da para muchos articulos més, es interesante resaltar que por ejemplo Cl proporciona una
clase para validar los formularios de una manera muy sencilla y, por sobre todas las cosas, més segura (previniendo
ataques XSS o por inyeccién SQL, como vimos en nuestro articulo de seguridad de Pixels&Code #1). En efecto, con la
Validation Class podemos establecer reglas y pautas de comportamientos para verificar y ordenar campos de for-
mularios de una forma ordenada y accesible. Pero no se termina ahi el tema, si necesitamos algo més a medida, Cl
también nos permite en forma relativamente sencilla crear nuestras propias funciones de validacién de datos.
Asimismo, Codelgniter incluye clases nativas que ofrecen la posibilidad de poder paginar datos y manejar tablas,
algo muy util cuando se necesita mostrar una considerable cantidad de informacién.

También se ofrecen excelentes opciones de acoplamiento con tecnologias como Ajaxy librerfas de Jquery, siendo
también factible conectar Cl con redes sociales como Facebook y Twitter. En definitiva, Cl aparece hoy como una
més que interesante opcién a la hora de buscar un framework sélido pero también muy accesible de aprender e
instalar, tanto para desarrolladores novatos como para los més avanzados. Ojala este articulo pueda servir como
punto de inflexién en el inicio de esa bisqueda tan apasionante.
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Aprovechando
las redes socilales

comQ herramientas

e

Ifusion

Las redes sociales constituyen actualmente uno de los focos
que mayor atencion reciben dentro del mundo virtual que
es Internet. Y si bien existen muchos puntos poco claros en
el uso que se le pueden dar a la hora de difundir contenido,
hoy son una herramienta ineludible si se trata de planificar
la comunicacion de un emprendimiento web.

n los ultimos meses de 2010

surgié con muchisima fuerza

el concepto de social media o
community management para aglu-
tinar e intentar categorizar muchas
de las teorfas e ideas que giraban en
torno al uso de las redes sociales vir-
tuales como herramientas de difusién
de contenidos, como también para
planeary llevar a cabo una estrategia
de marketing online apropiada. Den-
tro de este campo, se busca tener en
cuenta tanto a la marca, producto o
servicio en si, como asf también a los
usuarios finales y cémo la informa-
cién que estos proporcionan en forma
de retroalimentacién puede servir

para puliry retocar tales estrategias.
Asimismo, conceptos como SEO
(search engine optimization) y SEM
(search engine marketing), que ya he-
mos tratado en una nota previa, son
tematicas muy cercanas a todo lo que
es social media, complementarias con
los conocimientos que se encuentran
en desarrollo dentro del campo que
comprende lo que es social media.

Y cabe mencionar a lo que se llama
SMO (social media optimization),
como el nucleo més duro de lo que
serfan las campafias y estrategias
desarrolladas en redes sociales cuyas
finalidades mas notorias son neta-
mente publicitarias o comerciales.

¢Qué seria o en qué consiste, con-
cretamente, lo que llamamos social
media o community management?
Basicamente, y al momento actual,
es un conjunto de conceptos cuyo
foco reside en la relevancia que po-
seen las redes sociales como lugar
de participacién de los usuarios,
para crear o intercambiar conteni-
do u otro tipo de experiencia. Esta
fntimamente ligado a la idea de Web
2.0, pero es una profundizacién de
la misma, ya que expande el cam-
po de accién de los usuarios, y los
pone en el mismo nivel de quienes
emiten el mensaje, sean empresas,
medios de comunicacién o estre-
llas del mundo del espectaculo o

el deporte. En cierto punto, se cree
que las redes sociales, junto con
otros servicios como YouTube, son
actores estelares de lo que se da
en llamar Web 3.0, nueva etapa de
la evolucién social de Internet, en
la cual el usuario es el protagonis-
ta principal. Otro de los puntos a
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destacar de ambos conceptos es su
utilizacién de la idea de viralidad,
de cémo un comentario, negativo o
positivo, puede pasar de una perso-
na a la otra, de manera continua. El
clasico “de boca en boca”.

También aqui podemos incluir un
concepto del mundo de los nego-
cios, muy expandido también, que
es el e-commerce, comercio electré-
nico, que comprende a toda compra
y venta de productos o servicios
por Internet, y a los sistemas que
hacen esto posible. Asimismo,
todas estas corrientes confluyen

de manera inequivoca en lo que se
conoce como marketing online, una
noble disciplina, atin no reconocida,
que justamente nuclea a diversas
técnicas, tomadas de marketing y
comunicacién social, y extrapoladas
a lo que es internet, con base en
redes, pero también en blogs, foros,
y hasta comunidades wikis como
Wikipedia, por ejemplo. Como ya
adelantamos, estas disciplinas pro-

pugnan la idea de la necesidad de
planificar de manera estratégica un
plan de comunicacidn, teniendo en
cuenta a qué porcién de mercado se
busca llegar, qué tipo de producto o
servicio se quiere difundir, y cémo la
experiencia y opinién de los usua-
rios retroalimenta lo planificado,
hasta incluso modificarlo.

Y seguramente en este punto se co-
menzardn a preguntar, ide qué sirve
todo esto para un webmaster? Si te-
nemos en cuenta que un emprendi-
miento web, sea un sitio, un portal,
o una pdgina que sirva para ofrecer
un servicio es un producto en sf,
estamos en condiciones de afirmar
que todos esos conceptos son plau-
sibles de ser aplicados en la difusién
de una web, con las modificaciones
y adaptaciones necesarias de cada
caso. En ello reside la importancia
de estas teorfas, y las redes sociales
como herramientas de difusién, el
hecho de que podemos utilizarlas
para comunicar lo que hacemos,

y asimismo que podamos generar
una nueva idea del feedback que
obtenemos al darlas a conocer. En
la presente nota intentamos repasar
de manera general tanto los princi-
pales conceptos de social media, o
cudl red social es la més apropiada
para cada emprendimiento, como
asi también qué herramientas po-
dremos encontrar en cada caso.

La primera parada es casi obligatoria,
y se basa estrictamente en la popula-
ridad: Facebook es, actualmente y de
seguro lo seguird siendo por mucho
tiempo mds, la red social mas popu-
lar, con alrededor de 600 millones
de usuarios y un valor estimado en
65.000 millones de délares. Fue
creada en 2004 originalmente por
Mark Zuckerberg como una red que
permitiria conectar a los estudiantes
de la universidad de Harvard, pero
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Twitter.png Es la red mds in-
fluyente a nivel mundial, cuyo
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no es todavia un gran negocio.
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Al ser una pagina con ese nivel de
especializacién, las posibilidades

de ser utilizada dependen de si el
mercado al que se apunta lo com-
parte con la red social. Igualmente,
mds alla de esta limitacién, LinkedIn
ofrece varias funcionalidades para
quien se adentra en ella. Actualmen-
te posee un programa de publicidad
dentro de la red, al que se puede
acceder mediante el link http://
linkedin.com/advertising que parte
de los 10 délares por dia, aunque
lamentablemente se encuentra com-
pletamente en inglés. En la pagina
principal se pueden ver diferentes
tipos de publicidades estilo banner
en Flash. Ademés, se puede crear el
perfil de una empresa en particular,
y generar grupos basados en intere-
ses académicos o en el perfil laboral
de los usuarios. También tiene lugar
para aplicaciones de terceros, pero
en este caso, sélo aquellas que el
sitio patrocina, ademds de tener

en desarrollo un sistema de avisos
clasificados laborales, que atn se
encuentra en estado beta.

Hasta acd hemos visto las tres
redes sociales predominantes en la
actualidad. Pero no son las Unicas,
ni quizés las mds dtiles. Un ejem-
plo claro es MySpace, que hoy se
encuentra en franca decadencia,
pero que le permitid, y alin permite,
a miles de grupos, bandas y solistas
de todo tipo, y cualquier origen,
tener un lugar para difundir tanto su
musica como todas sus actividades,
siendo esta su principal utilidad en
la actualidad. Fue creada por Tom
Anderson y Chris DeWolfe en el afio
2003, y fue la primera red social en
alcanzar la masividad, especialmen-

‘ ‘ Las fan pages
de Facebook son
utilizadas por personalidades,
empresas o cualquier tipo de
emprendimiento que busque
difundir contenidos, acciones y
eventos, como asi también ge-

nerar un contacto mds cercano

con el puiblico que los sigue.”

te en el mercado norteamericano.
Originariamente fue concebida para
generar el intercambio de imégenes,
musica y videos entre usuarios,

a los cuales se les asignaba una
pégina de disefio bésico, elegibles a
través de distintas plantillas.

Por el rumbo que tomé en los ulti-
mos afios, sus mayores funcionali-
dades son mayormente utilizadas
por la industria de la musica, que la
adopt6 como propia. Mds que nada,
esto se debi6 a que permitia la difu-
sion de musica de manera gratuita,
bajo un reproductor propio, aunque
al mismo tiempo impedia cualquier
descarga ilegal. Sus problemas co-
menzaron con el auge de Facebook,
la cual la reemplazé paulatinamente
en la consideracién del publico en
general. Més all4 de esto, aun tiene
numerosas funcionalidades de gran
utilidad, como por ejemplo los
boletines periédicos, la posibilidad
de abrir espacios para grupos, la
creacién de aplicaciones al estilo
Facebook, el canal MySpace TV y
los avisos MySpace Classifieds. La

contra principal que posee es su
escasa penetracién a nivel nacional,
a pesar de los diferentes eventos
que generaron con varios grupos de
la escena musical argentina.

Existen muchas redes sociales més,
aunque de mucha menor relevancia.
Todas apuntan de manera determi-
nada a distintos estratos de publi-
co, o de mercado, como cada uno
prefiera. Entre las que cabe destacar,
mencionamos a Sénico y Tuenti,
similares a Facebook pero para el
publico latinoamericano y espafiol,
respectivamente; Tumblr, que se
maneja bajo un formato similar a
Twitter, pero permite la publicacién
de imégenes, audios, links y citas
de todo tipo; Flickr, para publicar
todo tipo de imdagenes, y con gran
difusién dentro del rubro de la
fotografia; y Formspring, basada en
el formato de preguntas y respues-
tas, que puede ser articulado con
otras redes mds populares. Como
se ve, existen muchas y para todos
los gustos, sumadas a las que no
fueron nombradas, y todas poseen
alguin tipo de herramienta para
alcanzar la meta deseada, que es
llegar de la mejor manera al publi-
co. Es cuestién de identificar a qué
grupos sociales se pretende alcan-
zar, y cudl es la mejor red social para
lograr ese objetivo.
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as extensiones de Firefox

son pequefos agregados al

navegador que le dan mayor
funcionalidad. Existen de todo tipo
y para hacer précticamente cual-
quier cosa. En esta oportunidad
nos centraremos en aquellas que
pueden resultarnos utiles a la hora
de desarrollar nuestro sitio web.
De esta manera, encontraremos
extensiones para probar nuestra
pagina como asf también para
“espiar” las pdginas de los demas
y ver (y de ese modo tratar de
comprender) cdmo estdn disefa-
das para asi sacar ideas.

Extensiones
para Firefox
indispensables para
desarrolladores webh
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Autor: chrispederick
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES/firefox/addon /60

Sin dudas es “la extensién”
imprescindible para todo desarro-
[lador web. Se presenta al usuario
como una barra de botones en
donde cada uno abre un men
con multiples opciones para ele-
gir. Asi, por ejemplo, en el botén
CSS, la opcién Ver informacién
de los estilos nos permitird ver
detalladamente la configuracién
de cada elemento CSS. O, en el
botén Resaltar, podremos desta-
car los distintos elementos que
componen la pagina que estemos
visitando y asi poder ver cémo
estd diagramada.
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Autor: Joe Hewitt, johnjbarton,
robcee, FirebugWorkingGroup
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES /firefox/addon /1843

Otra de las extensiones estrella
para los desarrolladores. Con una
interfase limpia y clara, al presionar
la tecla F12 nos abrird una ventana
en la parte inferior del navegador.
Entre sus opciones podemos des-
tacar en el apartado Red la posibi-
lidad de medir las peticiones que
hace una determinada pagina para
cargarse, mostrando el tiempo de
carga de cada elemento al momen-
to en que comienza cada peticidn.
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Autor: quaful
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES ffirefox/addon /10909

Esta extensién nos permite con un
simple clic cargar dentro del mis-
mo Firefox la pdgina actual, pero
vista con el motor del navegador
Internet Explorer. De este modo,
podremos verificar la manera en
que se visualiza una misma pagina
en ambos navegadores. Aparece

como un pequefio icono en la
derecha de la barra de estado que
cambia del de Firefox al del Internet
Explorer de acuerdo al motor de na-
vegador que esté siendo utilizado.
Si hacemos clic sobre el mismo,
carga nuevamente la pestafa actual
con el otro motor, pero si hacemos
clic con la rueda del mouse (lo que
seria el bot6n central), abre una
nueva pestafa con la pagina vista
por el otro motor de navegacion.

FIREFTP
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Autor: Mime Cuvalo
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES /firefox/addon /684

Excelente extensién que nos trae
un completo cliente de FTP direc-
tamente a la ventana de nuestro
navegador. Con la tradicional
interfase de dos paneles tipica de
los clientes FTP, podremos conec-
tarnos a cualquier servidor FTPy
ya sea descargar o subir archivos al
mismo. También soporta “arrastrar



y soltar” entre ambos paneles, lo
que lo hace sumamente intuitivo al
momento de utilizarlo.
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Autor: Kevin Freitas
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES/firefox/addon /532

Esta simple pero muy util extensién
nos permitird verificar si los links
del sitio que estamos visitando son
vdlidos o no. Ideal para quienes

son encargados de sitios web con
links a sitios que no nos pertene-
cen. Con un simple clic en el menad
Herramientas, la opcién Check Page
Links ird recorriendo los enlaces de
la paginay “pintdndolos” de verde o
rojo seglin sean o no vdlidos.

Ez
T
(v o - 7 |
. e - |
- - o— 5
r— |
-l.-l-vl-'el' Tl N T e Se—
"t [ -
1}

e cwrhvmrreri y -

Autor: Philip Chee, zeniko
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES/firefox/addon /1815

Otra extension dedicada exclusi-
vamente para los desarrolladores
web, ofrece mejoras en la consola
de errores de nuestro navegador.
Utilizdndola podremos, por ejem-
plo, filtrar los errores segtin se
traten de CSS, JavaScript, XML, etc.

RAINBOW

| You're now run
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Autor: harthur
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES /firefox/addon /14328

Con un icono representando un
arco iris en la barra de estado del
navegador, esta extension nos
permitird consultar los colores uti-
lizados en la pagina que estemos
visitando. Entre sus opciones, ade-
mds de poder elegir un elemento
con el mouse y que nos informe

el cédigo del color (en el formato
que deseemos; RGB, hexadecimal,
HSL) puede analizar la péginay
mostrarnos los colores seguin las
especificaciones CSS que esté
utilizando.

MEASUREIT

[

Autor: Kevin Freitas
URL: https://addons.mozilla.org/

es-ES /firefox/addon /539

Parece algo trivial, pero muchas
veces a la hora de disefiar un sitio
nos interesa saber cudnto mide tal
o cual objeto en la pantalla. Para
eso, esta extensién nos sera extre-
madamente Util. Basta con activarla
desde el botén correspondiente
para que nuestro puntero se con-
vierta en una préactica regla con la
que podemos medir en alto y ancho

Encontraremos

{4

probar nuestra pdgina como

extensiones para

asi también para “espiar” las

pdginas de los demds y ver (y

de ese modo tratar de com-
prender) como estdn disefiadas

para asi sacar ideas.”

en pixeles lo que sea que veamos en
la pagina cargada en el navegador.

HTML VALIDATOR
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Autor: Marc Gueury
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES /firefox/addon /249

Cumplir con los estandares HTML
es algo fundamental en el desarrollo
web de quienes realicen un proyecto
prolijo y entendible. Esta extensién,
que se aloja en un fcono en la barra
de estado, nos indicard si el sitio
que estamos visitando cumple con

estas reglas o no. Méds alla de eso, si
hacemos doble clic en el mismo nos
abrird un completo informe mos-
trandonos el coédigo fuente de la pé-
ginay los errores y advertencias que
ha detectado. Incluye una completa
ayuda para que podamos compren-
der estos mensajes y corregirlos.

CODEBURNER FOR

Autor: SitePoint
URL: https://addons.mozilla.org/
es-ES /firefox/addon /13048

Con Firefox también podemos
aprender... Y para ello es esta ex-
tensién, una poderosa herramienta
de referencia de cédigo HTML y
CSS. Aparece en la barra de estado
en la parte derecha como un cam-
po de bisqueda o si no haciendo
clic en el icono correspondiente.
Podremos buscar cualquier tér-
mino que nos mostrard las coin-
cidencias, un rdpido resumeny la
compatibilidad del mismo en los
distintos navegadores. Luego, si asi
lo deseamos, podemos acceder a
una informacién mucho més deta-
llada y con ejemplos de cédigo para
que podamos comprender mejor
su utilizacion.
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Algoritmos:
Insertion sort

Por

@pixelscode.com
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ontinuando con la serie iniciada en la edicién anterior, en esta oportu-

nidad vamos a analizar el algoritmo de ordenamiento conocido como

“Insertion Sort”. Comparandolo con el Ordenamiento de Burbuja que
ya hemos visto, notaremos que comparte todas sus ventajas, pero no posee
la mayoria de sus limitaciones, por lo cual dominarlo a la perfeccién es una
herramienta muy util para los programadores de cualquier lenguaje. Ademés,
muchos lo consideran el método de ordenamiento més natural, ya que es
muy similar al sistema empleado por los seres humanos al aplicarlo sobre
situaciones cotidianas, como por ejemplo ordenar un mazo de naipes.

P

OMPA

Al igual que el Bubble Sort, el Insertion Sort es un algoritmo de ordena-

miento “por comparacién”, es decir, trabaja comparando cada valor a or-
denar con los demds valores de la lista. Sin embargo, el método de burbuja
pertenece a la categorfa de algoritmos de sorting “de intercambio”: toma
pares de elementos de una lista y de ser necesario, intercambia la posicién
de los integrantes de ese par. El ordenamiento por insercién, en cambio,
va recorriendo la lista de valores a ordenar, tomando de a un elemento e
insertdndolo en la posicién correcta.

En cada iteracidon, se toma arbitrariamente un elemento de la lista a ordenar.
En la primera pasada, con el elemento seleccionado se forma una nueva lista,
que al contar con un Unico elemento ya estd ordenada. En las pasadas poste-
riores, se va tomando con el mismo criterio un nuevo elemento de la lista a
ordenar, e insertdndolo en la lista ya ordenada de |a siguiente forma: se reco-




rre la lista ordenada hasta encontrar un valor mayor, insertando el elemento
nuevo en la posicién anterior a la del valor hallado. En la implementacién
aqui propuesta no hace falta crear una segunda lista explicitamente, sino que
se “subdivide” la lista sobre la que se trabaja, quedando tras cada iteracién
en los primeros lugares los elementos ya ordenados, y en los ultimos los que
restan ordenar. Para que se entienda mejor, vamos a aplicar el método a un
ejemplo concreto. Partiendo de una lista cuyos elementos son [2, 1, 4, 3]:

- Al comenzar, tenemos una lista ordenada conformada por el primer elemen-
to de la lista original: [2], y restan en esta tres elementos a ordenar: [1,4,3].

- Tomamos el primer elemento de la lista a ordenar: 1. El primer (y por el
momento Unico) elemento de la lista ya ordenada es 2, por lo que ubica-
mos el elemento 1 antes de éste. Ahora tenemos en la ya ordenada [1,2] y en
la que resta ordenar [4,3].

- Continuamos con el siguiente elemento de la segunda lista: 4. Al no encon-
trar ningun valor mayor que este en la lista ya ordenada, queda ubicado al
final, obteniendo [1, 2, 4] y restando en la lista por ordenar un tnico item, [3].

- Finalmente el elemento restante de la lista a ordenar, 3, es insertado en la
lista nueva en la posicién anterior al primer valor encontrado que sea mayor
| -[ U ' l UvIvry === que éste, obteniendo como resultado final la lista ordenada: [1, 2, 3, 4]

. !( 1 { ] I ] 1 Ow En pseudocddigo, el algoritmo de ordenamiento por insercién segun lo

1 expuesto puede escribirse asf, asumiendo que trabajamos con indices de
4 J,' n1 base cero (es decir, el niimero de indice del primer elemento es o, el segun-
do es 1y asi sucesivamente):

L

Dada una lista L, de N elementos

fori=oaN-1
elemento = L(i)
X=1i-1

mientras x >= 0y L(x) > elemento, repetir:
L(x+1) =L(x)
X=X-1

fin mientras

L(x + 1) = elemento
fin fon

Nuevamente recurrimos a Python para realizar como ejemplo una implemen-
tacién funcional de nuestro algoritmo, ya que por su clara sintaxis, el progra-
ma Python es muy similar al pseudocédigo. Ademds, como ya remarcamos
en otras ocasiones, se trata de un lenguaje de programacién que es muy facil
de aprendery utilizar.



Cuando un ser humano ordena
las cartas de una baraja en orden
ascendente o descendente, aplica
exactamente el mismo concepto
en el que se basa el algoritmo de

Insertion sort.

Insertion Sort
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Una implementacion del ordena-
miento por Insercion escrita en
lenguaje Java.

# -*- coding: cp1252 -*-
L=[6,4,523,1]

while x >= 0 and L[x] > valor
desplaza = desplaza +1

Ljx+1] = Ljx]

El resultado de la ejecucion de este programita Python presenta la siguiente
salida por pantalla:

Lista=[6, 4, 5, 2, 3, 1] elementos = 6
Ordenando 6 Desplazado o posiciones
iteracion=1i=0->[6, 4, 5, 2, 3, 1]
Ordenando 4 Desplazado 1 posiciones
iteracion=21i=1-->[4, 6,5, 2, 3, 1]
Ordenando 5 Desplazado 1 posiciones
iteracion=3i=2-->[4,5, 6, 2, 3, 1]
Ordenando 2 Desplazado 3 posiciones
iteracidn=4i=3->[2, 4,5, 6, 3, 1]
Ordenando 3 Desplazado 3 posiciones
iteracion=5i=4->[2,3,4,5, 6, 1]
Ordenando 1 Desplazado 5 posiciones
iteracion=6i=5->1, 2,3, 4,5, 6]

Cada posicién desplazada representa una iteracién del bucle interno “whi-
le”. Para obtener la cantidad total de iteraciones realizadas por el algoritmo
deben sumarse las iteraciones del bucle externo “for” a la cantidad total de
posiciones desplazadas.

Como puede apreciarse al analizar el pseudocédigo, el ordenamiento por
insercidn tiene diversas ventajas. Es sencillo de comprender e implementar,
si bien es algo mas complejo que el de burbuja. Pero al igual que en este
ultimo, su rendimiento es malo para listas muy largas. Esto se debe a que
su complejidad (cantidad de “pasadas” necesarias para completar el orde-



MAYO 2011 >pdg - 45

namiento) en el peor de los casos -que para este algoritmo serfa una lista
con el orden inverso al deseado-, es de O(NA2), la misma que para el Bubble
Sort. Y también como el “burbujeo” es altamente efectivo para listas que no
posean grandes cantidades de elementos, pero lo supera claramente en el
caso de listas con un “desordenamiento” intermedio, o que ya se encuentren
ordenadas, dado que alli su complejidad desciende a O(N). La complejidad
exacta de una lista determinada es de O(N + d), donde d es igual al niimero
total de desplazamientos realizados. De hecho, el Insertion Sort es conside-
rado el algoritmo ideal para listas de pocos elementos, a punto tal que otros
algoritmos mas complejos, de rendimiento superior para listas largas, como
el famoso “Quick Sort”, incorporan como optimizacién la aplicacién del orde-
namiento por insercién cuando la lista posee una baja cantidad total de ele-
mentos. Una pregunta valida para hacerse es a partir de cuantos elementos
la aplicacion de este algoritmo deja de ser eficiente en cuanto a tiempos de
respuesta. Aunque la medida depende del poder de procesamiento del equi-
po que lo vaya a ejecutar, es habitual su empleo en listas de hasta 10 items.

Entre las distintas optimizaciones propuestas para este algoritmo, la mas
difundida es conocida como “Shell Sort”, por ser su creador el norteamericano
Donald L. Shell. Su versién del ordenamiento fue concebida en 1959, como
parte de los trabajos realizados para obtener su Ph. D. en matemdticas en la
Universidad de Cincinnati. La principal ventaja de esta versién es que reduce la
cantidad total de desplazamientos. La idea de Shell fue modificar el algoritmo
para que en lugar de analizar elementos contiguos, se realice la comparacién
entre elementos separados por varias posiciones, reduciendo la distancia entre
los valores a comparar en cada pasada. De esta manera, los elementos se
desplazan mds rapidamente hacia su lugar en la lista ordenada. Segtin la imple-
mentacion original de D. Shell, la cantidad de espacios entre elementos en la
primera iteracién debe ser la equivalente a la cantidad de elementos de la lista
dividido dos, redondeada al valor entero menor mas cercano al resultado de

la division. Tras cada iteracién del bucle principal, se reduce el gap (distancia)
entre elementos a comparar, dividiéndolo nuevamente por 2 y redondéandolo
hacia abajo al entero mds cercano, hasta llegar a la distancia de 1. En esta ins-
tancia trabajara como el Insertion sort tradicional. Vedmoslo en pseudocédigo:

Dada una lista L, de N elementos
dist =int(N / 2)
mientras dist > o, repetir:

fori=distaN-1
elemento = L(i)

mientras x >= dist y L(x - dist) > elemento, repetir:

L(x) = L(x - dist)

L(x) = elemento
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En esta imagen vemos claramente
el funcionamiento de la implemen-
tacion estdndar de Insertion Sort. El
elemento coloreado es el primer item
de la lista desordenada, mientras que
a su izquierda se va conformando
tras cada pasada la lista ordenada.
Para lograrlo hacen falta dos bucles:
uno externo, que haga tantas itera-
ciones como elementos tenga la lista
a ordenar; y uno interno, que para
cada pasada del bucle externo realice
las iteraciones que se requieran para
desplazar el elemento tratado a su
posicién correcta en la lista ordenada.
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Aqui observamos como con la
version cldsica del Insertion Sort los
elementos se desplazan en el bucle
interno de a una posicion a la vez.

dist = int(dist / 2)
fin mientras

La implementacién Python del Shell Sort seria asi:

# -*- coding: cp1252 -*-
= [67 4,5 2,3, 1]
=len(L)

dist = int(N / 2)

itera = 0

print “Lista =", L, “elementos =", N

for i in range(dist, N):
valor = L]i]

X=i

desplaza =0

while x >= dist and L[x - dist] > valor
desplaza = desplaza + dis
L[x] = L[x - dist]
x =X - dist

L[x] = valo
print “Ordenando”, valor, “Desplazado”, desplaza, “posiciones”

itera = itera + 1
print “iteracién =7, itera, “i =",

dist = int(dist / 2)

Y la salida por pantalla:

Lista=[6, 4, 5, 2, 3, 1] elementos = 6
Ordenando 2 Desplazado 3 posiciones
iteracion=1i=3-->1[2, 4,5, 6, 3,1]
Ordenando 3 Desplazado 3 posiciones
iteracion =2i=4->[2,3,5, 6, 4, 1]
Ordenando 1 Desplazado 3 posiciones
iteracion =3i=5-->[2,3,1, 6, 4, 5]
Ordenando 3 Desplazado o posiciones
iteracion =4i=1-->1[2,3,1, 6, 4, 5]
Ordenando 1 Desplazado 2 posiciones
iteracion=5i=2-->11,2,3, 6, 4, 5]
Ordenando 6 Desplazado o posiciones
iteracion=6i=3-->[1, 2, 3, 6, 4, 5]
Ordenando 4 Desplazado 1 posiciones
iteracion=7i=4->11,2,3, 4, 6, 5]
Ordenando 5 Desplazado 1 posiciones
iteracion=8i=5-->1, 2,3, 4,5, 6]
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Aunque la cantidad total de iteraciones del bucle externo FOR es mayor,

se reducen sensiblemente las del bucle interno WHILE. En este ejemplo,
en la primera iteracién se desplazé el elemento “3” tres posiciones hacia

el comienzo de la lista en una sola pasada del bucle interno, por lo cual la
cantidad total de pasadas del bucle WHILE es mucho menor, resultando en

el peor de los casos posibles una complejidad de O(N log2 N).

Otra optimizacién muy innovadora, de desarrollo reciente, es la conocida
como “Library Sort”, publicada por Michael A. Bender, Martin Farach-Col-
ton y Miguel Mosteiro en 2006. La idea es basicamente dejar “espacios
vacios” entre los elementos de la lista ordenada, para reducir la cantidad
total de desplazamientos en listas con mayor cantidad de elementos, de
la misma manera que lo haria, como ejemplifican los autores, un bibliote-
cario ordenando libros por orden alfabético. Si completara un estante en
su totalidad, y luego tuviera que agregar un libro mds, se veria obligado

a desplazar a otro estante todos los libros cuyo titulo sea subsiguiente

en el orden al nuevo. Si se dejan algunos espacios vacios entre los libros
al realizar los primeros ordenamientos, al agregar un nuevo elemento se
evita una gran cantidad de desplazamientos para hacer lugar a este nuevo
ftem. Se trata de un concepto complejo, que escapa a los alcances de esta
nota, pero quienes estén interesados pueden leer el “paper” de Bender,
Farach-Colton y Mosteiro, disponible para descargar en formato PDF en

la direccién [http://www.cs.sunysb.edu/~bender/newpub/BenderFaMoo6-
librarysort.pdf].

Como hemos visto, las ventajas del ordenamiento por insercién so-

bre el ordenamiento de burbuja presentado en la edicién anterior son
considerables, pero también basdndose en conceptos sencillos, muy
faciles de comprender e implementar en cualquier lenguaje. Sin embar-
go, aunque es considerablemente mds eficiente que otros algoritmos
de ordenamiento cuadraticos, sigue siendo una opcién pobre para
listas compuestas por una gran cantidad de elementos. En las proxi-
mas ediciones, seguiremos explorando otros tipos de algoritmos de
ordenamiento, agregando nuevos “usos” a la “navaja suiza” que consti-
tuye para el buen desarrollador de software, sea cual sea el lenguaje de
programacién de su eleccién, el conocimiento sobre el funcionamiento
de los algoritmos “clasicos”. Con este término nos referimos a aquellos
que se ensefian en el dmbito académico desde hace muchas décadas.
Recordemos que ademds de ser dtiles en sf mismos cuando tengamos
que trabajar ordenando listas, arreglos o vectores, también contribuyen
a formar el pensamiento abstracto, indispensable para encarar analiti-
camente la solucién de un problemay poder expresarla a través de la
sintaxis de cualquier lenguaje de programacién.

En el grdfico se demuestra la mayor
eficacia en tiempos de ejecucion de
Insertion Sort (curva verde) respecto
del Bubble Sort (curva azul), sobre
todo a medida que crece el tamario
de la lista a ordenar. Ambos son
superados ampliamente por Merge
Sort, que veremos mds adelante,
cuyos tiempos de corrida apenas se
ven afectados por el aumento expo-
nencial del tamario de Ia lista.
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Que Internet llego a los
teléfonos moviles no es una
novedad pero que son cada
vez mds las compaiiias que
quieren ver bien su pdgina en
ellos, si lo es. Veremos cémo
participar del mercado de
portales hechos a la medida
de las necesidades.

entos de personas han incluido

ntre sus pertenencias impres-

indibles al pequefio, ultra livia-
no y multimedial celular. Esto es por-
que, el aparato que es cada vez mds
préctico, ofrece una gran variedad de
funciones que lo hacen méas completo
que un escritorio de oficina o, segtin el
equipo, una biblioteca. En este sentido,
los contenidos se han adecuado hasta
convertir un simple teléfono en un
dispositivo anywhere-anytime.

Por l6gica, si cada vez mds usuarios
tienen uno de estos, con el tiempo
son més los contenidos que se ofre-
cen por esta via. Empresas, entidades
de servicio, instituciones publicas o
privadas buscan entrar en una pan-
talla de unas pocas pulgadas con un
menu que indica a una persona co-
mun qué necesita y cémo adquirirlo.

Por estos motivos, los desarrollado-
res y disefiadores tienen que estar
atentos a este flujo de sitios web
que no se veran en pantallas LCD

o monitores de alta gama, sino en
equipos con menor resolucién, baja
velocidad, poca memoria y, en algu-
nos casos, un reducido espacio para
esbozar un slogan o un disefio.

Desde hace casi una década existe
un protocolo de aplicaciones inaldm-
bricas que se encarga de que el acce-
so a paginas web desde los dispositi-
vos mdviles sea cada vez mds viable.
WAP, Wireless Application Protocol,
es la tecnologia que facilita que los
celulares sean indispensables en la
vida de los usuarios, y que también
es aplicable a otros dispositivos ina-
[dmbricos con conexién a Internet,
como las netbook o Palm.

Las compafiias Nokia, Phone.com,
Motorola y Ericsson fueron las
responsables de que se enciendan
los primeros portales WAP al crear el
WAP Forum con el cual se empezé

a definir una sintaxis, variables y ele-
mentos en wml y para lo cual otros
fabricantes se sumaron desarrollan-
do capacidades adicionales. Su sitio
oficial es www.wapforum.com

WAP es un protocolo abierto que
permite interactuar con otros
servicios de diferentes vendedores,
siempre y cuando se puedan aplicar
a este funcionamiento. Est4 creado
especificamente para utilizarlo en
equipos portatiles con conexién

a Internet y ofrece la facilidad de
acceder a esos contenidos por medio
de micro-browser de manera mas
rdpida. Que esto sea asi dependerd
tanto del desarrollo como del disefio.

Si bien no requiere de un gran es-
fuerzo de programacién y es tanto o
mads fécil que armar una pagina web
tradicional en HTML, la contrapartida
es que a la hora del armado hay que
concentrarse en no olvidar una coma,
ni un espacio puesto que podriamos
perder un buen tiempo tratando de
resolver una pagina de error. Por lo
demas, los portales WAP son, podria
decirse, una versién reducida de los
website convencionales.

La transmisién de informacién con
este protocolo pretende ser mas
sencilla, facil y eficaz para equipos
inaldmbricos. En primera instancia al
recurrir a un comando WAP se realiza
un pedido de URL, el dispositivo envia
esta URL a un proxy WAP donde lo
convierte en un http que redirecciona
a un servidor Web. Este devuelve una
pagina WML, en donde el proxy WAP
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esfuerzo de programacion y es

Si bien no requie-

re de un gran

tanto o mds fdcil que armar
una pdgina web tradicional en
HTML, la contrapartida es que
a la hora del armado hay que
concentrarse en no olvidar una
coma, ni un espacio puesto
que podriamos perder un buen

tiempo tratando de resolver

una pdgina de error.”




“Actualmente las imdge-
nes se pueden visualizar
en formato WBMP que
se descargan mds rdpido.

Para generarlas es nece-

sario valerse de un plug-in
de Adobe PhotoShop, o
un convertidor de BMP
a WBMP que, por caso,

el software de Nokia trae

consigo.”

se encarga de recibirla y convertirlo a
formato binario para que finalmente
llegue al movil, en donde se procesay
exhibe al usuario.

Para su creacién se utilizard un meta-
lenguaje llamado WML (Wireless
Markup Language) que no es mds
que un derivado del HTML (Hyper-
Text Markup Language), pero que se
servird del dialecto WMLScript en
lugar de Javascript, y que podremos
ver que serd para el caso de los por-
tales WAP la nueva denominacién de
las extensiones web (.wml).

Cualquier editor de texto es lo
suficientemente apropiado para
generar una pdagina principal a la
cual se uniran cuantos enlaces sean
los necesarios. Recordemos que la
pantalla no nos permitira extender-
nos demasiado y que a esto se le
suma que normalmente los usuarios
no navegan mucho tiempo en sus
celulares, por esta razén deben ser
indicaciones simples y directas.
Puestos a construir el portal y a modo

de receta conviene tener en cuenta
las partes que integran el proceso de
construccién de un portal WAP, estas
son: una plataforma, un servidor web
y una base de datos, una interfaz
administrativa, un simulador para las
pruebas locales y otro para las finales.

Como realizar todas las pruebas en un
celular serfan muy costosas, se puede
recurrir a una diversidad de emulado-
res antes de trasladarlo al mévil. Asf es
como webtaller.com recomienda para
Windows el WinWAP'y para Linux el
Waplet. De todas maneras, es preciso
realizar varias pruebas en emuladores
para asegurar los resultados en dife-
rentes modelos de méviles.

La tecnologia WAP estd destinada

a responder a las necesidades del
cliente movil, éste solicita un con-
tenido al servidor y el mismo se lo
proporciona. Estos beneficios estan
maximizados por el aporte de la tele-
fonia que sirve como el medio para
que el usuario lleve toda la informa-
cién que precisa en su bolsillo.

La creciente utilizacién de teléfonos
moviles, la participacién cada vez més
activa de las personas en las redes, el
consumo motivado por medio de Inter-
nety este como una fuente de informa-
cién privilegiada, son razones suficien-
tes para que el desarrollo de portales
WAP se perfeccione con el tiempo.
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- Existen més de 2.450.000.000 de
conexiones moéviles mundiales.

- La descarga de contenidos para moé-
viles (imagenes, ringtones, videos,
logos) se ha extendido entre mas de
un 70 % sélo entre los espafioles.

- El mercado espafiol de contenidos
digitales para teléfonos moviles pasé

de 875 millones de euros en 2005 a
cerca de 3200 millones en 2010.

- Un 35% de internautas espafioles

acuden a portales WAP de telefonia
para personalizar sus moviles, esto
representa cerca de los 4,5 millones
de usuarios.

El notable crecimiento del merca-

do obligé al grupo WAP Forum a
satisfacer las necesidades de los
nuevos usuarios. Unos afios después
se cred la versioén 2.0 que agregd
soporte para los distintos protocolos
de transmision de datos garantizan-
do con ello mayor conectividad y
amplié la cantidad de aplicaciones
juntamente con la llegada de nuevas
operadoras y usuarios. Pese a que las
primeras versiones ofrecian la posibi-
lidad de funcionamiento de image-
nes, pasé bastante tiempo hasta que
se pudo reducir la cantidad de bytes
que consume en la descarga.

Actualmente las imagenes se pueden
visualizar en formato WBMP que se
descargan mas répido. Para generar-
las es necesario valerse de un plug-in
de Adobe PhotoShop, o un converti-
dor de BMP a WBMP que, por caso,
el software de Nokia trae consigo.

La llegada de Wap 2.0 brinda otras
caracteristicas importantes como el
proceso de comunicacién por http/
1.1, donde no media un proxy. Aun-
que es recomendable trabajar con
proxy WAP ya que genera un empuje
mds importante con una notable
velocidad de navegacién.

SERVICIOS 2.0

Estas son algunas de las aplicaciones
nuevas que aporta la flamante version:

WAP Push: Este servicio permite
enviar el contenido a dispositivos,
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La forma mas simple y rapida
de tener tu Sitio Mavil

utilizando aplicaciones basadas en
servidores utilizando el proxi. Esto
permite enviar mensajes a usuarios,
alertas de tréfico, etc.

User Agent Profile: Capta las capaci-
dades del cliente y las preferencias
de los usuarios.

Wireless Telephony Applications: Brin-
da las herramientas para el manejo
de aplicaciones avanzadas para ser
operadas con aplicaciones tradiciona-
les que soporten el manejo de datos.

Externarl Functionality Interface: Espe-
cifica la interfase entre WAE y compo-
nentes o entidades que se ejecutan
fuera de las capacidades WAE. Lo
cual seria andlogo a los Plug-In que se
utilizan con los browser normales.

Persistent Storage Interface: Define
un estandar para servicios de alma-
cenamiento, que esta asociado con
una interfase bien definida para or-
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ganizar, acceder, almacenar y acceder
datos en un dispositivo inaldmbrico
u otros dispositivos que conectados
a la memoria.

Data Synchronization: Es una solu-
cion para la transmisién de datos de
manera sincronia.

Multimedia Messaging Service:
Provee un servicio para efectuar una
futura implementacién de mensajes.

Pictogram: Permite utilizar pequefias
imdgenes.

Ante un mercado en pleno crecimiento
de portales Wap en donde muchos
usuarios no desean pasar por las eta-
pas de desarrollo y produccién, pero si
quieren ver sus sitios en las pantallas
de pocas pulgadas, existen quienes se
encargan de llevar la web a los disposi-
tivos méviles en sencillos pasos.

Cada vez mds compafifas que ofre-
cen servidores proporcionan ahora
todas las herramientas para que los
sitios sean efectivos y lleguen a sus
clientes de forma mads rapida y con
todas las prestaciones que estos
requieren. Una de las pioneras en
implementar los portales WAP en el
marcado argentino es Dattatec.com
con su servicio DattaMdvil.

El mismo permite a sus usuarios
obtener un sitio adaptado a disposi-
tivos moviles con minimo esfuerzo y
sin necesidad de tener conocimien-
tos de disefio o programacién. De
esta forma los websites que no estén
preparados para los moviles pueden
aprovechar el tréfico de los visitantes
que navegan por estos dispositivos.

?
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DattaMévil demando siete meses
de produccién de un equipo integra-
do por personas especializadas en
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Marketing y Desarrollo Estratégico e
Investigacion y Desarrollo para cues-
tiones que tienen que ver con infraes-
tructura tecnoldgica y compatibilidad
con otros productos de la compafia.
En total un grupo de ingenieros,
disefiadores, front-end developers,
programadores y analistas de usa-
bilidad enfrentaron el propésito de
hacer realidad los portales WAP para
el mercado argentino.

Al contratar el servicio se obtiene
una versién del sitio preparada para
moviles y un acceso a un Back-End
disponible para modificar el conte-
nido y algunos aspectos visuales las
veces que lo crea necesario. Cuando
el dominio de un usuario de Datta-
Movil recibe una visita, éste deter-
mina en forma automadtica si debe
mostrar el sitio habitual (no movil) o
el sitio preparado para dispositivos
mdviles en funcién del equipo que el
visitante utiliza para navegar.

Lo interesante de la propuesta de
DattaMdvil es que, a comparacién
de otros servicios, los visitantes
pueden acceder a su sitio desde
su dominio sin recurrir a direc-
ciones especiales. Actualmente,
muchas empresas dependen del

funcionamiento optimizado de sus
websites para llegar a sus clientes
y si estos acceden cada vez con
mds facilidad a Internet y usan
dispositivos moviles, todo indica
que el gran negocio actualmente
cabe en la cartera de la dama o en
el bolsillo de un caballero. ¢Te vas
a quedar afuera?

DATOS QUE SUMAN

Internet genera cada vez mas opor-
tunidades de negocios dentro de la
nube. Aqui veremos un informe de
usuarios de dispositivos moéviles con
capacidad para conectarse a Internet:

* 5 billones de usuarios méviles en
2010.

*1 billén de conexiones a redes moé-
viles capaces de conectar los disposi-
tivos a internet en 2010.

* Para 2013, los usuarios que visi-
tardn los sitios a través de moviles
excederdn los 1.8 billones.

* Para 2013, las visitas a sitios web
desde méviles superaran a las prove-
nhientes de PCs (Morgan Stanley)

* Hacia 2012, las busquedas a través
de méviles crecerdn del 9% al 20%
(Nielsen)

* Abril de 2010 mostr6 33.5 busque-

En total un
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grupo de inge-
nieros, disefiadores, front-end
developers, programadores

y analistas de usabilidad de
Dattatec.com enfrentaron el
propodsito de hacer realidad los
portales WAP para el mercado

argentino.”

das en mapas a través de mdviles,
un salto del 44%

(Fuente: comScore)
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- Funcionalidad: El usuario mévil
busca una informacién precisa y esta
debe ser entregada sin rodeos.

- Contenido: La idea no es que el
usuario navegue en su celular sino
que reciba los contenidos que busca.
- Navegar y comprar: En contraposi-
cion a lo anterior, el paso del usuario
por un portal WAP debe generarle |a
sensacioén de busqueda de informa-
cién, encuentro con ella y resolucion,
compra de producto en algunos casos.
- Comercializacién: Para que un
portal WAP beneficie a una empre-
sa, éste debe tener visibles todos

los métodos de comercializaciény
formas de pago posibles.

- Sencillez: El mensaje debe ser
corto, claro y persuasivo, asi como
los contenidos deben ser féciles de
navegar. [d
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v Panel de control con tu propia marca.
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