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Introduccion

México es uno de los paises con mayor diversidad bioldgica en el mundo,
principalmente en anfibios, reptiles, mamiferos y plantas. En 1929 fue abierto el Instituto
de Biologia de la UNAM y desde esa fecha se recolecta la informacién que forma parte de
las Colecciones Bioldgicas.

La UNIBIO (Unidad de Informdtica para la Biodiversidad) del Instituto de Biologia se
encarga de la sistematizacién y manejo de esta informacién, de la creaciéon de
herramientas para el andlisis y la consulta de los datos albergados en las colecciones,
ademas de la publicacidn de estos en Internet para que se encuentren a disposicion tanto
del publico como de los investigadores.

Otra de las actividades de la UNIBIO es la creacion y administraciéon de portales
temdticos, compuestos por material producido por los investigadores del Instituto de
Biologia, con el objetivo de reflejen el estado actual de los mismos y de que se encuentren
al dia.

En general, todas las actividades de la UNIBIO estdn desarrolladas para la web y la
informacidn que alberga el instituto es bastante, ya que recolecta informacién desde 1929
y los datos estdan en constante crecimiento. Por estas razones se requiere de una
tecnologia que alimente de informacion a las herramientas y portales que se desarrollan
de una forma rapida, correcta y dindmica.

Los Servicios Web son en gran medida, una tecnologia que cubre los
requerimientos, son una herramienta que se encuentra en la web y esta disponible en
cualquier momento para el que lo requiera. Una de sus ventajas es la interoperabilidad y
lo facil que resulta consumirlos. Son herramientas que estan a nivel servidor y se utilizan
principalmente para el flujo de informacion.

En la UNIBIO se trabaja con esta tecnologia y gracias a ello, el manejo de los datos
se realiza de una forma eficaz, rapida y altamente dinamica, ya que los portales requieren
de mucha informacioén y obtener estos desde el comienzo, puede llevar mucho tiempo y
afectar directamente al usuario, ademds de que se corre el riesgo de una saturacion y el
colapso del sistema.



Las posibilidades de los Servicios Web son muchas y el propdsito de este reporte es
ejemplificar el uso de esta tecnologia, analizar sus ventajas y desventajas, analizar algunos
usos y explicar un poco el desarrollo de esta, todo enfocado al trabajo que se realiza en la
UNIBIO y en mi experiencia como desarrollador web dentro de esta unidad.

En este trabajo se describen los Servicios Web: caracteristicas, sus tipos,
estructuras, funciones, ventajas, desventajas, etcétera. Una vez que se sabe lo que es un
Servicio Web, se ejemplifican algunos usos y se analiza el consumo de esta tecnologia
dentro de procesos especificos.

Posteriormente se estudia el desarrollo de los Servicios Web en donde se describe
el proceso y las acciones que realizan, se analizan las actividades y el proceso que se
requiere para cumplirlas. Finalmente se habla de las posibilidades de convertir alguna
herramienta ya desarrollada en un Servicio Web, se describe la herramienta y el proceso
para la conversién a Servicio Web.

Para cubrir estos puntos se utilizan proyectos que realicé dentro de la UNIBIO que
permiten evidenciar el papel que toman los Servicios Web dentro de cada proceso. Cada
proyecto se analiza y documenta para ejemplificar algunas posibilidades de esta
tecnologia.

La estructura de trabajo estd compuesta por los siguientes capitulos:
1. Servicios Web

Se analizan los Servicios Web a fondo, los requerimientos que puede cubrir, se
estudian los tipos que existen y sus diferencias, las ventajas y desventajas con otras
tecnologias, ademas de ejemplificar con situaciones comunes.

2. Uso de Servicios Web

Aqui se analizan algunos usos particulares de los Servicios Web, estos usos se
abarcan utilizando proyectos que realicé dentro de la UNIBIO y que resuelven los
requerimientos de forma satisfactoria. Los médulos que se describen en esta seccidn son
los siguientes:

2.1. WSNewsSpecies.- Es un moédulo perteneciente al portal “Especies nuevas para la
Ciencia descritas en el Instituto de Biologia” (unibio.unam.mx/especiesnuevas/) el
cual se encarga de alimentar al sitio de informacion ademds de la creacion
dinamica de las graficas interactivas, los mapas y las fichas técnicas de las
especies.



2.2.

2.3.

Taxonomia.- Este proyecto es un arbol taxonémico interactivo, el cual se alimenta
de un Servicio Web para su constante crecimiento. Este arbol muestra los niveles
taxondmicos y se va construyendo a partir de las peticiones del usuario, se
alimenta de una base de datos con todos los registros del Instituto de Biologia.
Diagndsticos.- Esta herramienta se encarga de obtener un andlisis de las bases de
datos, para esto utiliza graficas, las cuales muestran el estado de los campos de
una tabla en particular, esta herramienta tiene dos tipos de graficas, una que
muestra los campos y su porcentaje de nulos y otra en donde muestra una gréfica
por cada campo en donde se grafica el valor mas frecuente de ese campo.

3. Desarrollo de Servicios Web

Este capitulo tiene como objetivo ampliar la visdn para la creacién de Servicios

Web, se describen los mddulos de tal forma que se muestre de forma clara el proceso que

realiza cada Servicio Web. Los proyectos que se utilizan son:

3.1.

3.2.

3.3.

WSDataTools.- Se encarga de obtener tablas de frecuencia de una tabla en
particular de alguna base de datos. Toma la tabla y crea una nueva tabla de dos
columnas, una el registro y la segunda el nimero de frecuencias que tiene dentro
de la tabla.

WSImageMosaic.- Es un mdédulo es un mosaico de imagenes que se construye con
imagenes del acervo digital del Instituto de Biologia y el cual, cada que se visita,
muestra imagenes distintas ya que cada que se inicia, obtiene 7 fotografias de
forma aleatoria, para esto utiliza un Servicio Web que le proporciona esas
imagenes.

Queue.- Este proceso se encarga de encolar procesos los cuales son llamadas a
Servicios Web y su funcion es evitar la saturacién del servidor. Una vez que se
encuentra lista la peticién, notifica por correo electrénico al usuario.

4. Conversion de una herramienta a un Servicio web

Finalmente en este capitulo se analiza la posibilidad de convertir algun fragmento

de software en un Servicio Web con todos los beneficios que eso conlleve. Los proyectos

gue ejemplifican este capitulo, son proyectos que nacieron de un mdédulo que no era un

Servicio Web. Los proyectos son los siguientes:

4.1.

PruebaFonetica.- Esta herramienta se encarga de analizar y decidir si dos palabras
son fonéticamente iguales.



4.2. WSUnifica.- Esta es una herramienta que se encarga de la limpieza de bases de
datos, principalmente en campos libres que normalmente contienen muchas
palabras y no siempre estan escritos de la misma forma. Esta herramienta se
encarga de obtener posibles registros que representen lo mismo aunque no estén
escritos de la misma forma, todo esto para unificar los registros de la base de
datos.

La tecnologia que se utiliza dentro de la UNIBIO, y por ende, en el desarrollo de
estos proyectos, es la siguiente: Java, J2EE, JSP, HTML, CSS, PostgreSQL, PHPPgAdmin,
Javascript, JSON, jQuery y NetBeans IDE. En algunos proyectos se utiliza tecnologia
adicional tales como bibliotecas o plugins que se mencionardn dentro del andlisis segin
sea el caso.



1. Servicios Web

En la actualidad, los sistemas se caracterizan por ofrecer diversos servicios, los
cuales pueden llegar a ser independientes y estar disponibles en el mismo lugar. Estos
servicios pueden depender de procesos totalmente diferentes pero que al unirse los
resultados, se obtiene una respuesta mucho mas completa y funcional para el usuario, o
incluso el conjunto de estos puede ser necesario para la ejecucidon de un proceso. La
concentracion de estos servicios puede llegar a aumentar la complejidad del sistema si
consideramos una estructura independiente la cual realiza todos los procesos por si
misma y se ejecuta en un solo lugar.

Tomemos como ejemplo un portal dedicado a organizar eventos sociales (bodas,
XV afios, etcétera), el cual se encarga de organizar todo (iglesia, salén, banquete, musica,
etcétera). Si consideramos este portal con la estructura mencionada anteriormente, se
deberia tratar de una empresa la cual debe estar en constante comunicacién con todos los
servicios (las fechas disponibles de las iglesias en catalogo, asi como los salones, los menus
de cada chef con diversos tipos de comida y musica variada), y para esto se deben de
poner en contacto de alguna manera (por teléfono, mediante su pagina de internet, por
fax, etcétera) por cada peticion que realicen los usuarios. Ahora pensemos que estas
peticiones son muy frecuentes y el portal siempre debe de tener la informacién
actualizada, correcta y disponible, entonces cada que hay una peticion se debe de solicitar
la informacion, ya que si la peticién anterior solicitd la misma informacién y reservd
alguna fecha, esta debe de verse reflejada en las préximas peticiones para mantener la
fiabilidad de la informacion. Este proceso junto con las formas de obtencién de toda la
informacién no es 6ptimo, no es fluido y estd propenso a errores asi como a la no
disponibilidad de la informacién.

Ahora consideremos un portal el cual se encarga de buscar productos en diferentes
tiendas y asi obtener toda la informacién necesaria del producto en cuestion (saber en
dénde estd disponible, el precio en cada tienda, ofertas en caso de que existan en alguna
tienda, etcétera), esto para realizar la mejor compra o incluso saber dénde se encuentra
disponible el producto. Si nuevamente tomamos la estructura anterior en este sistema, se
requiere primeramente una base de datos con los catalogos de cada tienda, ademas de
estarlos actualizando constantemente dependiendo totalmente de todas las tiendas y su
movimiento en los mismos (nuevos productos, ofertas, cantidad de estos en existencia,
etcétera), todo esto para ofrecer resultados éptimos, vigentes y verdaderos al usuario, y
justo ahi es donde encontramos lo complejo que podria resultar este sistema ya que si
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consideramos por ejemplo el cambio de temporada en los productos o los dias de ofertas
en toda la tienda, el trabajo de mantener la base de datos actualizada o incluso con los
datos correctos se torna en un trabajo muy laborioso y poco sustentable, incluso sin
considerar el peor de los casos.

Con este par de escenarios utilizando una estructura independiente nos damos
cuenta que esta no es la dptima para sistemas que realizan varias operaciones para
obtener uno o varios resultados, que son constantemente dindmicos. Pensemos en una
aplicacion que se alimenta de otros lugares dentro de una red para obtener las peticiones
gue se le piden, cada uno de estos lugares, capaces de inter operar con cualquier otra
aplicacion y otorgar un servicio en especifico a quien lo requiera, ademas de estar
disponibles en cualquier momento. Estos lugares por llamarlos de alguna forma se les
conocen como servicios web.

1.1. ;/Qué es un Servicio Web?

Un Servicio Web (Web Service) es una aplicacién que se encuentra dentro de una
red (principalmente internet) que con la ayuda de protocolos y estdndares, intercambia
informacién con otras aplicaciones de cualquier tipo. En un esquema donde se utilizan
servicios web, existen dos tipos de aplicaciones: las que ofrecen el servicio que podria
llamarse servidor, y las que solicitan el servicio que recibe el nombre de cliente. El
proveedor o servidor es un procedimiento remoto, y el cliente solicita el servicio a través
de la red.

Un recurso es cualquier cosa que se puede direccionar en la Web y los Servicios
Web cumplen esta propiedad ya que se encuentran dentro de una red y tanto para
acceder a ellos como para recibir la peticién se utiliza principalmente el protocolo HTTP y
se requiere de una direccidn para la interaccién cliente / servidor (véase la figura 1.1).



Peticion

D Interfaz de Usuario Servicio Web

Servicio Web
A

Aplicacién Web

Qliente Respuesta Servidor

Red

Figura 1.1: Esquema cliente — servidor con Servicios Web

En un sistema, un Servicio Web es una unidad independiente que se encarga de la
implementacién de uno o varios requerimientos, con esto podemos decir que un sistema
gue utiliza Servicios Web estd compuesto de uno o varios recursos de los que depende el
resultado final.

Uno de los principales objetivos de los Servicios Web es la interoperabilidad entre
aplicaciones, esto sin importar en qué plataforma o lenguaje de programacién se
encuentren, qué aplicacidn cliente sea, ni mucho menos en donde se ejecuten. Todo esto
para obtener resultados dinamicos, actualizados y correctos.

Otro de los principales objetivos es facilitar la expansion de cualquier aplicaciéon
que lo requiera, esto gracias a lo facil que resulta acceder a un recurso y obtener los
resultados sin preocuparnos por el proceso de obtencidn, lo Unico que debemos saber es
como solicitar ese servicio (reglas, pardmetros, etcétera). Si se modifica o expande alguno
de ellos, esto no afectard la forma de acceder al recurso, esto solo sera alterado cuando se
modifique la posicion del sistema dentro del servidor que lo contenga.

La estructura de un sistema que utiliza Servicios Web puede llegar a ser muy
compleja, es un sistema modular en donde cada modulo puede ser un conjunto de
instrucciones en donde se ejecuten diversos recursos y estos a su vez dependan de otros,
un ejemplo genérico se muestra en la figura 1.2.
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Figura 1.2: Ejemplo de un sistema modular.

Para el proceso de ejecucion de un sistema asi, debe de realizarse con un
determinado orden ya que algunas tareas pueden depender de la ejecucién de un recurso
y este a la vez de algunos otros. Inclusive varias tareas pueden depender de un mismo
recurso. En general, el resultado que se obtiene de la ejecucidn del sistema depende de
un conjunto de recursos que a su vez dependen de otros, creando una red de
comunicacion entre ellos.
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Retomemos y analicemos los escenarios anteriores con el uso de Servicios Web:

Pensemos en el portal que organiza eventos sociales como cliente de servicios
web, en donde cada elemento requerido para organizar un evento es un servicio web. Con
esta visidn, cada que el usuario haga una peticidn, el portal obtendra los datos de esta a
partir de los servicios web de cada rubro. Al hacerlo de esta forma, la obtencién de los
resultados serd muy comoda, facil y dindmica, ademas de tener la certeza de que lo que se
muestre como resultado a la peticion estard actualizado y correcto. Solo nos
preocuparemos por el manejo de la informacién que nos arrojen los servicios web de cada
elemento del evento.

B=m ==y
HTI’P WSIglesias
Servicio Web
f
HTTP
ey el TR

Portal de WSEventos_Sociales ™., y1Tp wsSalones
Eventos Sodales Serviccio Web Servicio Web

WSBanquetes
Servicio Web

Figura 1.3: Diagrama del ejemplo del portal de Eventos Sociales

En la figura 1.3 observamos que el proceso inicia desde el portal que es donde se
realiza la peticion, por lo tanto, toma el papel de cliente. El servidor seria
WSEventos_Sociales ya que recibe la peticién y la procesa para regresar la respuesta. Pero
a su vez, este requiere de otros recursos para crear el resultado, asi que manda la peticion
correspondiente a los demas recursos para finalmente formar la respuesta de la peticidon
principal, por lo tanto WSEventos_Sociales también toma el papel del cliente dentro del
sistema. También los otros recursos pueden requerir de otros mas y convertirse en
clientes ademas de servidores, pero eso no lo sabremos y no lo necesitamos.
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Por ultimo retomemos el ejemplo del portal de busqueda de productos y
pensemos en que cada tienda que se encuentra en este portal tiene su propia base de
datos que se va actualizando conforme cada tienda venda sus productos, se surtan de
nueva mercancia y/o apliquen ofertas en diversos productos, ademas de un Servicio Web
que proporciona toda la informacién de su catalogo. Asi el portal ya no requiere tener una
base inmensa en donde se encuentra centralizada toda la informacién de cada tienda.
Ahora, por cada peticiéon que los usuarios hagan, basta con que el portal solicite a cada
tienda la informacion a partir de sus servicios web, utilizando como pardmetro la consulta
del usuario. Finalmente obtendremos la informacion de cada tienda sin la necesidad de
tener localmente la informacién, y con la certeza de que los datos que se obtienen son

correctos.
SOL
— b )@
1 BD de Tienda 1
HWP WSTienda_1
o Servicio Web o SQL >
L HTTP 7
BD de Tienda 2
HTTP WSTienda_2
------------------------- — T L or
« > “ Servicio Web
", HTTP
Portal de Busqueda WSBusqueda_Productos """, ‘ SHp
de Productos Servicio Web A 2 e
BD de Tienda 3
WSTienda_3
Servicio Web

Figura 1.4: Diagrama del ejemplo del portal de busqueda de productos

En la figura 1.4 la distribucién de los datos, el recurso WSBusqueda_Productos
Unicamente centraliza los datos para mostrarlos al cliente pero este no tiene localmente
los datos y tampoco los almacena, Unicamente los manipula para presentar la respuesta a
la peticién. Los recursos externos de cada tienda son los que consultan la base de datos
para obtener los datos requeridos en cada peticién. Finalmente, cada que el cliente realice
una peticién, el sistema llamarad a cada tienda, a su vez cada una de ellas realizara las
consultas necesarias para la obtencidon de los datos y esto nos garantiza que los datos
estaran actualizados.
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Con este par de ejemplos, nos damos cuenta que los Servicios Web atacan
principalmente el dinamismo de la informacidn y son excelentes herramientas para
lograrlo pero ademas de eso, aportan una gran cantidad de ventajas dentro de un sistema.

1.2. Caracteristicas

Hoy en dia existen principalmente dos tipos de Servicios Web: los que estan
basados en SOAP (Simple Object Access Protocol) y los que estan basados en REST
(Representational State Transfer). El primero es un protocolo y el segundo es un estilo de
arquitectura de software que estd fundado en el protocolo HTTP, pero analicemos cada
uno de ellos respectivamente.

1.2.1. SOAP

Es un protocolo estandar, que se encarga de comunicar a diferentes procesos por
medio del intercambio de mensajes encapsulados en archivos XML. SOAP surgid a partir
del protocolo creado por David Winer en 1998, llamado XML-RPC, ya que empresas
importantes tales como IBM Y Microsoft se interesaron por la propuesta de Winer y
decidieron desarrollar un protocolo basado en este.

El objetivo era crear un protocolo para la invocacidén de servicios remotos, el cual
estuviera basado en protocolos estandares de internet (HTTP para la conexién y medio de
transporte, XML para la codificacidon de datos) con una independencia en la plataforma de
desarrollo.

Un Servicio Web basado en SOAP utiliza un WSDL, (Web Services Description
Language) que es un formato XML en donde se describe todo lo relacionado al servicio (la
forma de comunicacién, las funciones disponibles, el formato de los mensajes para las
peticiones asi como los tipos de datos que recibe y el tipo de salida). Este documento es
independiente al desarrollo y plataforma del servicio que funciona como documentacion
para su uso y descripcién.
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Sobre

Encabezado

Cuerpo

Figura 1.5: Mensaje SOAP

La comunicacion se realiza mediante mensajes XML con un formato especifico en
donde se almacena la peticidn y la respuesta, se compone de un sobre que representa la
raiz del mensaje, dentro, se encuentra el encabezado que contiene la informacidn acerca
de la codificacion de los tipos de datos, forma de procesamiento y contenido de
identificacion. El cuerpo que también se encuentra dentro del sobre, y contiene todos los
datos codificados y la informacidn para la ejecucion y respuesta de la peticion (figura 1.5).

Mensaje SOAP (XML)
Aplicacion | _ . _ e delil IR, e SERNEG
Cliente Web

Figura 1.6: Diagrama SOAP

En la figura 1.6 se muestra la estructura y funciéon de SOAP. Dentro del esquema
tenemos al cliente y al servidor que en este caso es un Servicio Web, se observa que es un
ciclo que comienza con la peticidn del cliente la cual esta codificada en un mensaje XML
que viaja por medio del protocolo HTTP hasta llegar al servidor. Posteriormente, el
servidor devuelve la respuesta con las mismas condiciones con las que fue enviada la
peticion y el cliente procesa la respuesta. Finalmente se observa que el archivo WSDL est3
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presente en los dos extremos, del lado del cliente como manual para la conexién al
servicio y del lado del servidor para reflejar cambios internos y retroalimentacién.

1.2.2. REST

Es un estilo de arquitectura que se basa en HTTP, utiliza las funciones de este
protocolo (GET, POST, PUT y DELETE) para la interaccion cliente-servidor, y cada recurso
es representado por una URI distinta. Esta idea surgi6 en el afio 2000 por Roy Fielding el
cual introdujo este término en su tesis doctoral y es uno de los principales autores de la
especificacion de HTTP.

—
Respuesta :

Servicio
Web

Aplicacion
Cliente

Figura 1.7: Diagrama REST de un Servicio Web

Analizando la estructura y proceso que muestra la figura 1.7, Servicio Web basado
en REST funciona a partir de URI’s (Uniform Resource Identifier) las cuales son uUnicas para
cada recurso (servicio) y contienen toda la informacién para conectarse a este. Estas URI’s
tienen la forma de una URL pero dentro de una URI agregamos los parametros necesarios,
entre otras cosas, para la ejecucidon del recurso. Esta URI es enviada a través de las
funciones HTTP (GET, POST, PUT y DELETE) y el recurso obtiene de esta, toda la
informacién necesaria para ejecutarse. Una vez que el Servicio Web procesa la peticidn,
devuelve el resultado de la peticién igualmente mediante HTTP, esta respuesta no es de
un tipo en especifico, puede variar ya que no se requiere de un formato especial.
Finalmente cada recurso tiene un pequefio manual en donde se indica al usuario como
invocar el recurso (este puede ser una pagina jsp, html, etcétera).
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1.2.3. Diferencias entre los tipos de Servicios Web

Los dos tipos de Servicios Web utilizan estructuras distintas y el proceso difiere
entre ellos, algunas diferencias entre ellos son:

= En REST, las operaciones se definen en los pardmetros de la URI mientras que en
SOAP, las operaciones son definidas como puertos WSDL.

= REST es una estructura que no requiere la especificacion de tipos, mientras que
SOAP requiere el tipo de cada parametro.

= REST maneja una URI por cada instancia del proceso mientras que SOAP maneja
una sola direccién para todas las instancias.

= Ambas usan HTTP, la diferencia es que SOAP solo lo utiliza como medio de
transporte, mientras que REST adopta toda la ideologia del protocolo.

= SOAP trabaja exclusivamente con XML, la peticion y la respuesta son XML mientras
que en REST, los recursos pueden tener mds representaciones ademas de XML,
tales como HTML, texto, JSON, etcétera. Esto nos muestra lo flexible que es REST a
la hora de la interoperabilidad.

Estos son los principales tipos de Servicios Web. A partir de este momento, solo
haremos referencia a los servicios web basados en REST, por su facil construccidn, acceso
y rapidez a la hora de la interoperabilidad, ademas de la flexibilidad para mostrar los
recursos y manipularlos.

1.3. Ventajas
Ahora analicemos las ventajas de los Servicios Web:
e Accesibilidad

Como ya lo hemos mencionado, los Servicios Web, se encuentran disponibles
dentro de una red, lo cual implica que siempre estan disponibles y acceder a ellos es muy
sencillo, lo Unico que debemos saber es la direccidn de servicio y los parametros que
requiere para su funcionamiento.

e Compatibilidad

Los servicios Web no necesitan cumplir ningln requerimiento técnico para realizar
la interoperabilidad, esto es: el cliente puede ser una aplicacién hecha en un lenguaje
totalmente ajeno al lenguaje en el que estd hecho el Servicio Web que este requiere, y la
comunicacion entre ellos se realizard sin problemas y sin ningun tipo de consideracion
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extra. Esto se logra ya que al cliente no le importa en dénde se ejecuta el recurso, cémo
obtiene los datos y mucho menos cdmo estd hecho, a él solo le importa el resultado. De la
misma forma, al Servicio Web no le importa qué tipo de aplicacidon lo llame, lo que haga
con los datos, y tampoco la forma en que los consume, solo verifica que la llamada y los
parametros sean correctos.

e Resultados dinamicos

La respuesta que da un recurso, depende de la fuente de la que se alimenta, y la
variacion de la respuesta depende totalmente de que tanto se modifique la fuente (bases,
de datos, documentos, listas de datos, etcétera). Cada que se modifiquen los datos de
donde se alimenta el recurso, al realizar la peticién, este mostrara inmediatamente los
cambios realizados. Esto puede aportar dinamismo a un portal que muestra los datos, ya
gue cada que se consulte el portal, estard actualizado y con los cambios que se realicen
desde la fuente. Todo esto se realiza desde el servidor, el cliente no se preocupa por esto.

¢ Manipulacion de datos

Los Servicios Web tienen la capacidad de recibir los pardmetros en diferentes
estructuras, desde arreglos; hasta formatos mas elaborados como un XML o un JSON, de
los cuales hablaremos mads adelante, y a su vez, la respuesta también puede tomar
cualquier estructura, esto depende del tipo de datos y queda a criterio del desarrollador.
También depende de la funcién que utilizaremos para el envio de datos, GET utiliza
directamente la URI para el envio de parametros y el POST se utiliza mas dentro de un
formulario. Con esta caracteristica, el cliente y el servidor pueden enviar o recibir una gran
cantidad de datos y el consumo de estos sera muy facil y rapido.

e Facilidad de implementacion

Una de las diferencias que tiene una aplicacion comun con un Servicio Web es
justamente que el segundo, se encuentra disponible en una red, y esto hace que otros
clientes que se encuentren dentro de la red puedan consumir el recurso. Convertir una
aplicacion en un Servicio Web es sencillo, se requiere definir las funciones HTTP
disponibles para el recurso, establecer la URI Unica para este recurso, algunos Annotations
del protocolo y finalmente un pequefio manual para describir la forma de interactuar con
el recurso, normalmente es un documento html o jsp.
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1.4. Desventajas

Para hablar de las desventajas de los Servicios Web, hay que hablar sobre los

sistemas distribuidos que son un grupo de hardware y software distribuidos en una red

gue se comunican y coordinan para realizar un objetivo y que se presentan como un solo

sistema. Algunas de sus caracteristicas principales son:

Concurrencia: Se pueden acceder a las partes del sistema de forma simultanea.
Transparencia: Se trata de mostrar un Unico sistema sin evidenciar los fragmentos
de este, el usuario no sabrd que esta utilizando un sistema distribuido.
Escalabilidad: Un sistema distribuido es capaz de crecer sin aumentar su
complejidad ni reducir su rendimiento.

Tolerancia a fallos: Tiene la capacidad de recuperarse cuando falle alguno de sus
componentes y asegurar el funcionamiento continuo.

Persistencia: Todos los elementos comparten un estado y llevan una continuidad
en la ejecucion del proceso.

Después de dar una pequena introduccién de lo que son los sistemas distribuidos y

de analizar todo lo que se ha explicado en este capitulo, podemos decir que un sistema
que utiliza Servicios Web cumple con la definicidon de un sistema distribuido, ademas de

tener algunas de las caracteristicas mencionadas de estos sistemas, y es en este punto

donde resaltan las desventajas de usar Servicios Web. Consideremos un sistema que usa

Servicios Web como un sistema distribuido; y las desventajas que tiene son:

No cuentan con persistencia, funcionan a partir de peticiones y el tiempo de vida
es el tiempo que tarden en ejecutarse, no tienen nocién del estado del sistema en
el que son solicitados y son hechos exclusivamente para una tarea en particular.
Debido a que usan HTTP como medio de comunicacidn, no se mantiene un estado
de conexion.

Cuando llega a fallar un Servicio Web, el cliente (en este caso un programa) que
depende de este, puede llegar a manejar excepciones pero esto no cubre la
ausencia del recurso y el resultado final se ve afectado, por lo tanto, no existe la
tolerancia a fallos.

Estos sistemas introducen mayor sobrecarga en la red ya que operan con
peticiones en modo texto y otros sistemas distribuidos, operan en modo binario,
esta hace mas pesada la transaccion y en la concurrencia puede llegar a afectar al
servidor en donde se encuentre el recurso.
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En conclusidn, un sistema que utiliza Servicios Web es un sistema distribuido, el
cual carece de persistencia dentro de los recursos pero el cliente es el encargado de esta
tarea. Destacan su interoperabilidad, ya que cualquier Servicio Web puede interactuar con
cualquier otro Servicio Web independientemente del lenguaje en el que se hayan
desarrollado. Y finalmente, el hecho de que estos utilicen el protocolo HTTP, hace que
funcionen correctamente dentro de internet ya que toda la infraestructura disponible,
estd disefiada principalmente para el tréfico de este protocolo, incluyendo las
configuraciones de seguridad (cortafuegos).
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2. Uso de Servicios Web

Como hemos analizado en el capitulo anterior, el principal objetivo que tiene un
Servicio Web es la interoperabilidad y al usarlos obtenemos grandes ventajas tales como:
proporcionar el contenido de algun sitio, dotar alguna herramienta con informacién
dinamica, obtener una gran cantidad de informacidén en una sola consulta, etcetera. Para
todas estas tareas, ademds de un Servicio Web, se requiere de una estructura de datos
robusta que permita el almacenamiento de grandes cantidades de datos, un facil acceso a
ellos y versatilidad en los tipos de datos, esa estructura es JSON.

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato ligero, ideal para el intercambio
de datos, es facil de leer y escribir y puede ser interpretado en cualquier lenguaje. Esta
compuesto por pares etiqueta/valor y su estructura es la siguiente:

JSON ={
etiquetal: valorl,

etiqueta2: valor2,

etiquetaN: valorN

}

Los tipos de datos de los valores pueden ser de cualquier tipo, desde un entero,
hasta otro JSON, esto es, se pueden almacenar valores de diferentes tipos en un mismo
JSON tal como el siguiente ejemplo:

JSON ={
numero: 275,
cadena: “Hola Mundo!”,
arreglo: [5,4,3,2],

json: {etl: 3, et2: 1, et3: 2}
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En general para guardar informaciéon en un JSON, basta con almacenar el valor
dentro de una etiqueta “JSON(etiqueta) = valor” y para obtener el contenido basta con
solicitarlo con la respectiva etiqueta “valor = JSON.etiqueta”.

En este capitulo, nos enfocaremos en el uso de los Servicios Web y cémo es que se
beneficia el sistema utilizdndolos. Analizaremos algunos proyectos en los que realice
herramientas para el consumo de estos y en los cuales se muestran algunos usos de los
Servicios Web, los proyectos son:

o WSNewsSpecies
e Taxonomia
e Diagndsticos

2.1. WSNewSpecies

“WSNewSpecies” es un médulo que forma parte del portal de consulta llamado
“Especies nuevas para la Ciencia descritas en el Instituto de Biologia” (figura 2.1) el cual
muestra, a partir de graficas estadisticas, mapas y listas, la densidad de las especies
nuevas descritas en el Instituto de Biologia, esto se presenta por pais, estado (sdlo
México), género, entre otras caracteristicas. Es un portal que se actualiza de forma
autéonoma, cada que se editan o registran nuevos datos, se reflejan en el portal debido a
gue se crea en tiempo real con el estado actual de la base de datos.
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Figura 2.1: Portal “Especies nuevas para la ciencia descritas en el Instituto de Biologia
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WSNewSpecies estd compuesto por tres recursos (Servicios Web):
“WSSpeciesData”, “WSSpeciesCollection” y “WSExecuteQuery”, un script “charts” y un
archivo de propiedades “config_cfg”. Finalmente utiliza el plugin “Highcharts” que esta
hecho en JQuery.

2.1.1. Objetivo

Este mddulo se encarga de alimentar al sitio de toda la informacidn que se muestra
en él, es el responsable de recolectar los datos de la base de datos y ademds de dar
funcionalidad a todos los elementos del portal. Obtiene la informacién para mostrar la
densidad de especies nuevas dentro de mapas, asi como también el listado de familias,
géneros, especies e informacién completa de fichas de cada especie. En general, los datos
para el llenado del sitio.

Otra funcién de este mdédulo es la implementacion de graficas dindmicas hechas
con el plugin “Highcharts”, las cuales se encargan de mostrar estadisticas de especies
nuevas ademas de filtrar y consultar los datos de forma mas sencilla para el usuario.

2.1.2. Funcionamiento

El portal “Especies nuevas para la Ciencia descritas en el Instituto de Biologia” esta
compuesto por 4 moddulos, cada uno de ellos utiliza algin Servicio Web del mddulo
“WSNewsSpecies” para su construccion.

El primer modulo estd compuesto por mapas que se muestran al inicio de la
pagina. Estos mapas representan la cantidad de especies nuevas que tiene cada region, ya
sea por pais o por estado de la Republica Mexicana. Estas regiones se representan con una
tonalidad rojiza, esta tonalidad depende de la densidad de especies nuevas que se
encuentren en esa regién, entre mas intenso sea el rojo, es mayor el numero de especies
nuevas registradas en esa regién, véase la figura 2.2.
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Figura 2.2: Mapas que muestran la densidad de las especies nuevas.

Para determinar el color de cada regién, se realizan dos peticiones al recurso
“WSSpeciesData”, una para cada mapa. La forma en la que se invoca el recurso es muy
sencilla, sélo requiere de un parametro, un JSON que contiene la especificacién del tipo de
busqueda, por paises o por estados (Unicamente estados de México). Una vez que se
realiza la peticidn, el recurso crea la conexién a la base de datos y obtiene la lista de los
estados o paises junto con la cantidad de especies nuevas descritas en él. Esta lista es
ordenada de forma descendente y es enviada como respuesta para el cliente.

Una vez que se obtiene la lista de los territorios junto con su cantidad
correspondiente de especies nuevas, se determina a partir de las cantidades, la tonalidad
de cada regidn. Este proceso se realiza cada vez que se carga el portal, por lo tanto, cada
gue se registren o eliminen nuevas especies, los mapas muestran los cambios de forma
automatica asi como todo lo que se crea a partir de algln recurso dentro del portal, el
proceso se muestra en la figura 2.3.
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Figura 2.3: Proceso de la obtencidon del mapa de los estados de México dentro del portal de
especies nuevas.

La segunda parte por analizar son las graficas expuestas en el portal. Representan
filtros para la consulta de especies nuevas, muestran estadisticas y son interactivas. Estas
graficas se crean utilizando el plugin de jQuery “Highcharts” y el recurso
"WSExecuteQuery”, todo esto dentro del script de Javascript “charts”.

Dentro del portal se exponen distintos tipos de graficas, algunas se senalan en la
figura 2.4. Cada una se construye de diferente manera ya que los requerimientos son
distintos y su estructura cambia. Debido a esto, por cada grafica, existe una funcién
dentro de “charts”, en donde se realiza todo el proceso para su elaboracién.
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Figura 2.4: Graficas estadisticas para las especies nuevas.

La creacion de las graficas inicia con la recoleccién de los datos de cada una, para
eso requieren de al menos una consulta SQL. El recurso “WSExecuteQuery” se encarga de
ejecutar esas consultas y como respuesta devuelve una tabla que representa el resultado.
Este recurso recibe como parametro una cadena que contiene la consulta SQL y otra
cadena que indica el nombre de la base de datos en donde se ejecuta la consulta.
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Figura 2.5: Proceso para la obtencién de una grafica en el portal de especies nuevas.

Una vez que se tienen los datos que muestran las graficas, como se observa en la
figura 2.5, el script “charts” manipula y almacena los datos dentro de una estructura
correcta para ejecutar el plugin “Highcharts” (esta estructura de datos depende del tipo
de grafica). En algunos casos, es necesario realizar operaciones con los datos para obtener
la informacidn que presentan las graficas, un ejemplo de esto, son las graficas de tipo
circular, ya que estas muestran porcentajes y estos son calculados a partir de los datos
obtenidos.

Finalmente se crea la grafica a partir del plugin “Highcharts” y las estructuras
creadas anteriormente. Este plugin debe de configurarse dependiendo del tipo de gréfica,
para eso se utiliza una estructura de tipo JSON en donde se especifican todas las
caracteristicas de la grafica incluyendo la informacidn a graficar. Este proceso se realiza
para cada una de las graficas.

Como se menciond anteriormente, estas graficas son interactivas ya que el usuario
puede activar o desactivar la informacién mostrada y seleccionar alguna area de éstas
para obtener listas de ejemplares. Funcionan como filtros de informacién, cuando se elige
algun elemento de alguna grafica, se despliega la lista de los ejemplares que cumplen con
las caracteristicas que nos arroja graficamente, por ejemplo: si seleccionamos la rebanada
gue pertenece a Brasil dentro de la grafica “Especies descritas de otros paises”, este nos
desplegara una lista con todos los ejemplares que fueron descritos en Brasil, ahora si
seleccionamos a los Helmintos en la barra del ano 2007 dentro de la grafica “Especies
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descritas por afio y grupo”, nos devolvera la lista de ardcnidos descritos en el afio 2005
(figura 2.6).

Estadisticas | Instrucciones

et 5 : : . Eamilias | Créditos
Instituto descritas en el Instituto de Biologia

de Biologia Autores
UNAM UNAM

Especies nuevas para la Ciencia
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Figura 2.6: Lista de ejemplares del grupo Helmintos, descritos en el afio 2005.

Estas listas son creadas a partir de consultas SQL, las cuales son ejecutadas
utilizando nuevamente el recurso “WSExecuteQuery”. Cada que se presiona algun
elemento de una grafica, se crea la consulta correspondiente y se realiza la peticidn para
obtener la lista de los ejemplares correspondientes (figura 2.7).
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Figura 2.7: Proceso para la obtencion de la lista de ejemplares a partir de las graficas.

La tercera parte por revisar abarca las secciones “Familias” y “Autores” dentro del
portal, al igual que ocurre cuando seleccionamos una parte de alguna grafica, estas
secciones también muestran una lista con familias y autores respectivamente, las graficas
muestran listas de ejemplares.

La diferencia de las listas que se obtienen de las gréficas a las listas de estas dos
secciones, es que las secciones son listas que representan arboles en donde las hojas son
las especies. Cada seccion representa un arbol distinto, en el caso de “Familias”, el arbol
es de tres niveles; familias, géneros y especies. En el caso de “Autores”, el arbol cuenta
Unicamente con dos niveles; autores y especies. Para recorrer estos arboles, el usuario
selecciona un elemento de la lista, al seleccionarlo, se obtiene la lista del siguiente nivel, y
asi hasta llegar a las hojas del arbol que son los ejemplares.

Para la obtencion de estas listas se utiliza el recurso “WSSpeciesCollection”, los
parametros que recibe pueden variar, y dependiendo de lo que recibe, es el método que
se ejecuta. La razén de esto es que la consulta que realiza a la base de datos, no siempre
es la misma, depende de lo que se necesite, puede devolver listas de familias, géneros,
especies y la informacién de una especie, ademas de una lista con los autores
descriptores.

En el caso de la seccion "Familias", cuando el usuario da clic en esa parte, se realiza
la peticion al recurso, esta peticion se ejecuta sin algin parametro y con esto, nos
devuelve la lista de todas las familias; cuando se selecciona una de la lista, se vuelve a
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realizar una peticidon pero ahora lleva como parametro la selecciéon del usuario, esto nos
devuelve una lista con los géneros de esa familia. Al final, al seleccionar un género, se
realiza la peticion con la familia y el género como pardmetros y obtenemos los ejemplares
de ese género y familia. Lo mismo ocurre con la secciéon "Autores", solo que al inicio se
envia un indicador para identificar la solicitud de autores (figura 2.8).

Selecdon del URI?dates={family: "Alydidae",
usuario genus: "Trachelium"}

------------------------------ » j)
5 ipt
B N—— crip

Script para crear « Arreglo de

ejemplares

Tem plate para las listas los ejemplares : ;
las listas del portal WSSpecnesC.oIIectlon
A
Tabla resultante } i sQL

v

Base de Datos
Figura 2.8: Obtencion de la lista de las especies con familia “Alydidae” y genero “Trachelium”

Una vez que se obtiene la lista de ejemplares por cualquier medio disponible
("Familias", "Autores" o graficas), el usuario tiene disponible la ficha técnica de todas las
especies obtenidas, y esa es la cuarta y ultima seccién del portal. Esta seccién utiliza
nuevamente el recurso "WSSpeciesCollection".

Cuando el usuario selecciona un ejemplar de la lista se realiza una peticién al
recurso y este arroja toda la informacidn del ejemplar, se envia como parametro el
nombre del ejemplar y nos devuelve toda la informacion dentro de un JSON. Una vez que
se obtiene la informacion, se crea la ficha técnica en donde el usuario puede consultar la
informacién o incluso descargarla en un archivo PDF (figura 2.9).
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2.1.3. Ventajas

El portal de Especies Nuevas es totalmente auténomo, desde los mapas, pasando
por el listado de las familias, géneros, especies, etcétera, asi como las graficas que
siempre muestran las estadisticas actualizadas, dependiendo Unicamente de la base de
datos, si ésta se modifica, el sitio reflejara esos cambios de forma autdnoma e inmediata.
Otra ventaja es la forma de interaccidn que ofrece al usuario, ya que las graficas son muy
claras, explicitas y ademas sirven para consultar las especies.

2.1.4. Desventajas

El portal estd compuesto en su totalidad por la informacién que se encuentra
almacenada en la base de datos y que nos proporcionan los recursos que componen este
modulo. Todos ellos realizan consultas, por un lado "WSExecuteQuery" requiere de una
consulta como pardmetro, la cual se crea del lado del cliente, este recurso se cred
principalmente para la obtencién de recursos de las graficas. Por otro lado se tienen los
recursos “WSSpeciesCollection” y “WSSpeciesData” que se encargan del resto de
elementos, a diferencia del recurso anterior, estos no dependen de la consulta SQL ya que
el encargado de crearla y ejecutarla son los recursos. Algo malo que muestran estos dos
recursos son la redundancia, ya que se puede crear un recurso general de ambos y asi
generalizar uno de ellos y reducir el tamafio del médulo ademas de mejorar y robustecer
uno de ellos, obteniendo al final un recurso dindmico que atiende diferentes tareas y
requerimientos.

2.1.5. Problemas

Cada gréfica que se expone en el portal, requiere de una consulta, para obtener los
datos necesarios para mostrarla, ademdas de un numero de datos diferentes ya que las
graficas son distintas.

Al principio, se optd por realizar un recurso por cada consulta ya que todas las
consultas eran diversas, pero eso aparte de ser engorroso y repetitivo, afectaba el
rendimiento y el tamaifo del mddulo. Las similitudes que tendrian todos esos recursos
eran bastantes dado que todos realizaban una consulta y regresaban el resultado que
siempre seria una tabla. Fue ahi donde se decidid crear un nuevo recurso, el cual se
encargaria de ejecutar cualquier consulta y regresaria la tabla sin importar las
caracteristicas de esta, y asi es como se realizé el recurso “WSExecuteQuery”. Otra ventaja
de esto es que ese recurso es bastante genérico y facil de usar, por lo que puede ser util
en cualquier otro proyecto.
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2.2. Taxonomia

La taxonomia es el orden que se le da a las especies dentro de un sistema de
clasificacién y donde se manejan jerarquias. Los niveles taxondmicos que se utilizan en el
Instituto de Biologia son:

Reino
Filo
Clase
Orden
Familia
Genero

No vkl whNPR

Especie

El médulo “Taxonomia” muestra un drbol interactivo con la taxonomia de todas las
especies descritas en el Instituto de Biologia. El arbol empieza mostrando los reinos y va
creciendo conforme se va interactuando con él, pasando por todos los niveles
taxondmicos hasta llegar a las especies. Tiene la capacidad de guardar ramas para
disminuir el tamafio y asi dejar abiertas sélo las ramas de interés. Contiene también tiene
una version no interactiva, la cual es en forma circular y estd abierto hasta el nivel
taxondmico “orden”, mostrando el nimero de especies que hay en cada rama.

Esta compuesto por dos templates html: “interactivo” e “index”, cada uno
contiene un script el cual crea el arbol correspondiente (“interactivo” corresponde a la
grafica interactiva e “index” se encarga del arbol circular). Utilizan la biblioteca “Protovis”
de Javascript que estd hecha para la visualizacién ademds de utilizar el recurso
“ReturnNivelTaxon”.

2.2.1. Objetivo

Utilizando la amplia base de datos con la que cuenta el Instituto de Biologia, se
crea un arbol interactivo con el objetivo de informar y mostrar los niveles taxonémicos de
los ejemplares que se encuentran registrados en la base de datos. La interaccion juega un
papel muy importante, ya que tanto el usuario que sabe qué busca como el que
simplemente lo usa sin algln objetivo definido de inicio, puede tener una gran utilidad
dado que la informacidn se encuentra perfectamente ordenada y cumple la funcién como
herramienta de consulta.
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2.2.2. Funcionamiento

El modulo contiene dos estructuras creadas con Javascript y la biblioteca
“Protovis”, ambas son darboles pero la presentacidn varia ademads de que uno es fijo y el
otro comienza desde la raiz, en este ultimo, el usuario se encarga de ir abriendo los nodos
segln su interés. La construccién de éstas es muy similar porque las dos estructuras son
arboles y utilizan los mismos datos, la diferencia radica en la obtencién de los datos que
son proporcionados por el recurso “NivelTaxon” debido a que lo realizan de distinta
forma, el arbol que es fijo obtiene los datos en una sola peticidn mientras que el
interactivo realiza tantas como el usuario requiera, por cada clic que reciba un nodo por
primera vez, es una peticion al recurso. Por esta razén analizaremos Unicamente la
construccion del arbol interactivo (figura 2.10) y posteriormente la obtencién de los datos
del arbol fijo.

Sin informacién © @ Sin informacién
@ sin informacién © Archiacanthocephala
Acanthocephala© Eoacanthocephala®© @ Neoechinorhynchida
@ Annelida © Palaeacanthocephala
Animalia© 82:2:32?::3 @®Enoplida
Adenophorea® © Mermithida
NEMEE @ secernentea @ Trichinelloidea
©Nematoda
Eukarya® @ Platyhelminthes
Sin informacion © @ sin informacién
Anthocerotopsida®© © Anthocerotales
Bryophyta© ®Bryopsida
@ Chiorophyta ©Hepaticopsida
Cycadophyta® Cycadopsida® @ Cycadales
@ Equisetophyta
Plantae O Ginkgophyta® @ Ginkgopsida
© Gnetophyta
Lycopodiophyta® @ Lycopodiopsida
© Magnoliophyta © Araucariales
Pinophyta®© Pinopsida® @ Cupressales
© Polypodiopsida ©Pinales
Psilophyta® @ Psilopsida
Pteridophyta© OFilicopsida

Figura 2.10: Arbol taxondmico interactivo.

Antes de describir el proceso para la creacién del arbol interactivo, es importante
analizar el recurso “NivelTaxon”. Este recurso requiere de un arreglo de cadenas como
parametro, nos devuelve un JSON muy particular que se detallard mas adelante. El arreglo
gue recibe como parametro debe de ser de una longitud mayor o igual a cero y de tamafio
maximo a seis, este arreglo representa una ruta dentro del arbol y el rango se debe al
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numero de niveles del arbol, que es el mismo al nimero de niveles dentro de la
taxonomia.

Cuando se realiza la peticién con un arreglo de longitud cero, se obtienen los
nodos hijo del nodo raiz (Eukarya), en otras palabras, se obtienen los nodos del primer
nivel de la taxondmica, en este caso “Reino”. El arreglo tiene una estructura muy
especifica y sus posibilidades son las siguientes:

0 [] “Reino”

[EEN

[“Reino”] “Filo”

N

[“Reino”,”Filo”] “Clase”

w

[“Reino”,”Filo”,”Clase”] “Orden”

4 [“Reino”,”Filo”,”Clase”,“Orden”] “Familia”

Ul

[“Reino”,”Filo”,”Clase”,“Orden”,“Familia”] “Genero”

()]

[“Reino”,”Filo”,”Clase”,“Orden”,“Familia”,“Genero”] “Especie”

Como pasa en los arboles, no se puede obtener los nodos de un nivel sin antes
pasar por un nivel superior, esto es, no podemos obtener los hijos de “Orden” sin saber a
gue “Filo” pertenece y mucho menos a que “Reino”.

En el caso de la respuesta del recurso, nos regresa un JSON con los hijos del nivel
correspondiente, pero su estructura nuevamente es particular, ya que los nodos son
devueltos en forma de etiqueta dentro de un JSON, y no como valor de alguna etiqueta,
como valor nos devuelve cero. A continuacidn la estructura:

{
“hijo 1”: 0,
“hijo 2”: 0,
“hijon”: 0
}

El cero es una bandera que se utilizara en la construccién del arbol. Ahora, se va a
analizar la construccion del arbol.
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Como se menciond anteriormente, estos arboles estan creados con la biblioteca
“Protovis” la cual esta basada en Javascript y la forma en la que se pasan los parametros
es a partir de un JSON con la siguiente estructura:

{“nodo 1”:
{“hijo 1.1”:0,
“hijo 1.2"”:
{“hijo 1.2.1": 0,
“hijo 1.2.2”: 0},
“hijo 1.3”: 0}
“nodo 2”: 0,
“nodo 3”: 0}

En este ejemplo se muestra que “nodo 1”7, “nodo 2” y “nodo 3” se encuentran al
mismo nivel y son hermanos, “nodo 1” tiene tres nodos hijos, “nodo 2” y “nodo 3” no
cuentan con nodos hijos. Dentro de los hijos de “nodo 1” observamos que “hijo 1.2”
también tiene hijos: “hijo 1.2.1” e “hijo 1.2.2. Y con esta estructura es como le mandamos
los datos a “Protovis” para que genere el arbol con esa informacién. Los nombres de los
nodos pueden tener como valor un ndmero u otro JSON. Cuando tienen un valor,
entonces son hijos o estan ocultos, cuando tienen un JSON entonces estan abiertos y
tienen hijos. Los nodos que son padres tienen un tono azul claro y los nodos que no lo son
toman un tono naranja.

Cuando se inicia el médulo comienza la raiz (Eukarya) y el primer nivel (Reino),
para esto se realizé la peticidn al recurso con un arreglo vacio como parametro y fue el
gue tomd “Protovis” para crear el arbol. Este es un JSON que contiene como etiquetas a
los elementos del nivel Reino y como valores cero, a partir de esta estructura construye el
arbol. Cuando el usuario abre un nodo nuevo (un nodo nuevo es aquel que no ha recibido
ningun clic), se obtiene la ruta de ese nodo y se almacena en un arreglo que es con el que
se realiza la peticidn. Cuando se obtiene la respuesta, sustituye el valor cero por el JSON
de respuesta y se recarga el inicializador de “Protovis”. Este proceso se realiza siempre
que el nodo sea nuevo (figura 2.11).
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Click en nodo URI?dates={rama: ["reino",
nuevo |lﬁ|0|r'uc|a$u]}

) ............................................. )
Script | -— -
e e e

Nueva rama Script basado{ {n1:0,n2:0,...,nN:0}

Arbol taxonomico en "Protovis” 5
interactivo NivelTaxon
A
Tabla resultante  iSQL
Y

Base de Datos

Figura 2.11: Proceso para la obtencién de nuevos nodos dentro del arbol taxondmico interactivo.

Esta grafica tiene la posibilidad de ocultar ramas que ya han sido abiertas, y asi
como fueron ocultas, volver a abrirlas en el estado en el que estaban. Basta con darle clic
a un nodo padre, este tomara un tono azul rey indicando al usuario que ya ha visitado ese
nodo.

Para realizar esa funcién se utiliza un cache, el cual es una copia de la estructura
gue va creando el usuario. Cuando el usuario esconde una rama, el nodo toma el valor
uno y asi se distingue de los nodos nuevos ya que estos tienen el valor de 0 y con esto se
evita realizar otra peticion al recurso y preservar el estado de la rama. Posteriormente se
reinicia “Protovis” para mostrar los cambios.

Cuando el usuario da clic a un nodo ya visitado, el sistema busca ese nodo dentro
del cache y sustituye el valor uno por el JSON que tiene el mismo nodo dentro del cache.
Cada que se realiza una peticién al recurso “NivelTaxon”, es porque se le dio clic a un nodo
nuevo y las adiciones de ramas se realizan en ambas estructuras, pero cuando se esconde
una rama, esos cambios no se realizan en el cache, Unicamente se realizan en la estructura
que utiliza “Protovis”. Los nodos visitados toman un color azul rey como se muestran en la
figura 2.10 con el nodo “Bryopsida” o “Ginkgopsida”.

Al final, cuando se visita un nodo del nivel “Especie”, se envia la informacién para
mostrar las referencias del ejemplar.

En el caso del arbol fijo (figura 2.12), Unicamente se realiza una peticiéon al recurso
“NivelTaxon” con un nimero que representa el nivel del arbol que se creara el arbol. Al
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final la respuesta es la que utiliza “Protovis” para crear la grafica. Los nodos del ultimo

nivel muestran el total de especies que pertenecen a esa rama.
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Figura 2.12: Arbol taxonémico radial con 4 niveles.

2.2.3. Ventajas
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La base de datos de la que se alimenta este mddulo contiene 565,977 especies con
su informacidn taxondmica, si se piensa en cargar toda la informacién desde el principio,

cargar informacién excesiva y que no seria usada.

Con el

afectaria directamente la carga inicial del mdédulo de forma considerable, ademas de

uso del recurso

“ReturnNivelTaxon” todo eso se soluciona, ya que se carga Unicamente la informacion que

el usuario requiere y la fluidez de la herramienta es excelente y muy ligera.

2.2.4. Desventajas

Una desventaja quiza sea el nUmero de conexiones a la base de datos, ya que por
cada clic a un nodo, se realiza una conexidén a la base, esto puede afectar bastante al
sistema si no se tienen las medidas correspondientes y una administracidon robusta de

conexiones.

39



Esta herramienta opera con una base de datos muy grande ya que se encuentra
gran parte de los ejemplares descritos con los que cuenta el “Instituto de Biologia”, por
esta razén se considerd la funcion de poder ocultar ramas ya que el arbol puede crecer
exponencialmente y la experiencia de usuario se puede ver afectada. Debido a esto, la
estructura que representa el arbol puede crecer bastante y ademas de eso se tiene el
cache que es mayor o igual de grande que la estructura principal. Esto puede causar
problemas de memoria y se incrementa conforme el usuario visita nodos nuevos. Es un
problema que tal vez cause la caida del servicio, pero las ventajas que da, hace que valga
la pena correr el riesgo.

2.2.5. Problemas

Las posibilidades de “Protovis” son muchas ya que es una biblioteca amplia y
robusta, se pueden realizar cosas muy llamativas e interactivas y su APl estd basada
principalmente en ejemplos y asi es como se aprende a utilizar esta biblioteca.
Desafortunadamente no se cuenta con un ejemplo en el que la grafica se fuese armando
en el momento, habia graficas que tenian toda la informacién de inicio y solo escondian
las ramas. Finalmente haciendo uso de “JQuery” y funciones extra de “Protovis” se pudo
lograr la construccién de la grafica en tiempo real.

Otro de los problemas fue la persistencia, ya que el arbol requeria guardar estados,
debido a la posibilidad de esconder ramas, en un inicio eliminaba lo que se encontraba en
la rama y cuando el usuario queria volver a abrir esa rama, realizaba una nueva consulta,
lo cual reiniciaba la rama y si el usuario tenia mas de un nivel abierto, no se mostraba y no
habia forma de saberlo. Después se penso en el uso de otra estructura que hiciera la
funcién de cache pero se necesitaba un método para saber cudles son las ramas ocultas ya
gue puede haber sub ramas ocultas de una rama oculta y ahi fue donde se opté en utilizar
la bandera del cero y el uno como valor de los nodos y asi diferenciar los tipos de nodos.

2.3. Diagndésticos

El modulo “Diagndsticos” realiza graficas estadisticas de una tabla perteneciente a
una base de datos en particular, por ahora realiza graficas para saber el porcentaje de
nulos que tiene cada columna y también los registros mas frecuentes de las mismas.

Esta compuesto por dos recursos: “ConnectDB” y “SetData”, una plantilla HTML
“template_diagnosticos”, un archivo de propiedades y un script “constructCharts”,
ademas de utilizar la biblioteca “Highcharts” de Javascript.
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2.3.1. Objetivo

La funcion de este mdédulo es mostrar el estado de los datos dentro de las tablas de
una base de datos, para esto utiliza graficas para realizar estadisticas de los datos y
reflejar anomalias o errores en los registros, redundancia de la informaciéon, cambios,
actualizaciones, entre otros.

Las graficas que utiliza son de barras y cuenta con dos tipos: grafica de no nulos la
cual grafica el porcentaje de nulos con los que cuenta cada columna de la tabla, el 100%
indica que la columna no cuenta con valores nulos (figura 2.13). La otra grafica es de
frecuencias, esta tabla muestra los diez registros con mayor frecuencia dentro de una
columna, se encuentran ordenados de mayor a menor y se muestra el nimero de
repeticiones (figura 2.14).

“EDOC”
"DiGr

“ORIG"

"TOTA"
"AREAT,

"D
"AREAS,
"OBSE' _ >

"AREATS,

"CAPT"

"FECA"

“REVI

"FERE'

;!
100

Figura 2.13: Grafica de no nulos para el modulo “Diagnésticos”
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Figura 2.14: Grafica de frecuencias para el modulo “Diagndsticos”

2.3.2. Funcionamiento

El proceso de este médulo inicia con el recurso “SetData” el cual recibe como
parametro un nombre, este nombre representa una estructura previamente configuraday
dada de alta en el archivo de configuracién “config_cfg” del cual se hablara mas adelante.
Como resultado se obtendrda una pagina HTML basada en la plantilla
“template_diagnosticos” en donde se muestran las estadisticas en forma de graficas.

El template cuenta Unicamente con un <div> dentro del body de HTML el cual tiene
como valor “@id@” en el atributo “id”. Las @’s sirven para identificar los valores que
seran sustituidos por el parametro con el que fue llamado el recurso “SetData”. Lo que
hace el recurso es Unicamente obtener el contenido del template, sustituir la cadena
“@id@"” por el parametro y regresar el template para que el navegador se encargue de
codificar el cddigo HTML.
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Una vez que el navegador abre el template, se ejecuta el script “constructCharts”
el cual se encarga de crear las gréaficas en tiempo real. Para esta tarea utiliza el recurso
“ConnectDB” el cual obtiene y formatea la informacion que presentan las graficas.

El recurso “ConnectDB” recibe como parametro el id del tag “div”, el cual fue
sustituido por la cadena “@id@”. Esta cadena la utiliza para localizar el conjunto de
acciones que debe realizar dentro del catdlogo que se encuentra en el archivo de
propiedades. Este archivo contiene un arreglo de JSON’s en donde cada uno de ellos
representa un diagndstico, es decir, en cada JSON se especifica la base, la tabla, las
graficas que se mostrardn y los campos que se contemplaran para la ejecucion del
diagnéstico.

El archivo de propiedades esta construido de la siguiente forma:

{
“pathname” : “identificador”,
“poolname” : “nombre del pool que realiza la conexidn a la base de datos”,
“graphtypes” : [“nonemptyfields”,”frequencyfields”],
“nonemptyfields” : {informacidn},
“frequencyfields” : {informacidn}
2
{
13

Como se observa en la estructura, es un arreglo de JSON’s los cuales tienen la
misma estructura interna. El valor de la etiqueta “pathname” es el que identifica a cada
entrada del arreglo y son los que se utilizan como parametro para iniciar el proceso y
saber qué entrada ejecutar.
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En “poolname” se especifica el pool de conexiones que se utilizard para realizar la
conexidon a la base datos y las consultas necesarias. Un pool de conexiones es un
mecanismo que se encarga de administrar las conexiones a la base de datos, conexiones
limitadas que pueden ser reutilizadas y es administrado por el servidor. Para el uso se
requiere primero crearlo desde el servidor con la informacién necesaria para el acceso a la
base de datos y una vez creado, Unicamente nos encargaremos de consumirlo, el servidor
serd el responsable de crear la conexion, ademas de cerrar la sesién.

En la etiqueta “graphtypes” se almacena un arreglo en donde cada entrada indica
el tipo de grafica que se utilizard para el diagndstico general, en estos momentos, solo
estdn especificados dos tipos de graficas, pero se pueden agregar mas si los
requerimientos aumentan y no es necesario solicitar todos los tipos.

Finalmente se crea una etiqueta por cada tipo de gréfica especificado en
“graphtypes”, en ellas se almacena toda la informacidn requerida para cada grafica, tales
como el nombre de la tabla, los campos de la tabla que se tomaran en cuenta dentro de la
grafica y las etiquetas de cada uno de ellos. En el caso de las graficas de tipo
“nonemptyfields” se especifican los campos que apareceran en la grafica de no nulos, en
el tipo “frequencyfields” se especifican las columnas que se graficaran, esto es, se crea
una grafica por cada columna.

Una vez que se localiza el JSON correspondiente, se realizan las consultas
necesarias a la base de datos para obtener la informacién, se almacenan los datos en una
estructura valida para la biblioteca “Highcharts” y el resultado se envia como respuesta. Y
para el final, el script Unicamente obtiene los datos de la respuesta y ejecuta las funciones
gue crean las graficas con los datos obtenidos. El proceso se muestra en la figura 2.15.
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Figura 2.15: Proceso para modulo “Diagndsticos”.

2.3.3. Ventajas

Hasta ahora, sélo estan implementadas dos tipos de graficas, pero el mddulo es
escalable y se pueden agregar mas tipos de gréficas sin alterar el funcionamiento actual.
Funciona con cualquier base de datos sin necesidad de alterarla o agregarle alguna
funcionalidad ni nada parecido. El diagndstico puede ser lo mas profundo que el usuario lo
quiera, ya que tiene la capacidad de especificar las columnas de interés y estas pueden ser
todas o algunas en los diferentes tipos de graficas.

2.3.4. Desventajas

Este mddulo requiere de diversas configuraciones previas para su funcionamiento,
primero se debe de crear y configurar un pool de conexiones para la base de datos a la
gue se le realizara el diagndstico, posteriormente, se debe de crear el JSON con todas las
especificaciones, incluyendo los campos a valorar y si estos llegasen a ser bastantes,
puede llegar a ser una tarea muy tediosa. Con todo esto, la adicién de un nuevo
diagndstico, requiere de varios pasos y se requiere de conocimiento en la materia ademas
de permisos ya que es necesario entrar al servidor.
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2.3.5. Problemas

El mdédulo estd hecho para diagnosticar alguna tabla de cualquier base de datos, no
existe un limite en el tamano de las tablas, al realizar pruebas con bases grandes, el
proceso tardaba bastante, y la experiencia de usuario se veia afectada severamente. Para
reducir el tiempo de espera se reestructurd el proceso y se generalizaron actividades para
mejorar el rendimiento. Uno de los cambios mas importantes fue el proceso de formatear
los datos para crear las gréaficas ya que en un principio se formateaban conforme se iban
creando las graficas, con el cambio, este proceso se generaliza y se lleva a cabo dentro del
Servicio Web “ConnectDB”. Esto tiene como beneficio que el proceso se realiza a nivel
servidor y muestra un mayor rendimiento.
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3. Desarrollo de Servicios Web

Los Servicios Web desarrollados en la plataforma RESTful Java utilizando el
framework Jersey (JAX-RS) estdn compuestos principalmente por anotaciones
(annotations) y Java puro. Jersey realiza la conexidén a los Servicios Web a través de las
anotaciones de Java, las cuales generan automaticamente el codigo necesario para la
interaccion.

En general, un recurso Jersey es una clase Java la cual contiene contextos de una
aplicaciéon web como la anotacién @Path que identifica al recurso dentro de la URI, y
todos los recursos Jersey tienen una URI que apuntan a ellos.

Otras anotaciones son las que representan las funciones HTML: @GET, @POST,
@PUT, @DELETE. Dentro de la definicidon de estas funciones se pueden agregar las
anotaciones @Consumes y @Produces que definen el tipo de entrada o salida
respectivamente, @Consumes esta disponible solo para las funciones POST y PUT y
@Produces para GET, POST y PUT.

Finalmente estan las anotaciones que definen la forma en que se reciben los
parametros de cada funcién las cuales pueden ser: @FormParam que obtiene los
parametros a partir de una forma HTML, @PathParam la cual extrae los pardmetros de la
URI, @QueryParam también obtiene los parametros de la URI pero limita estos con el
caracter “?” y utiliza duplas “nombre=valor”, @DefaultValue contiene un valor
predeterminado en caso de no recibir ninglin parametro. Esta anotacién siempre va
acompafada de otra anotacion tal como @QueryParam, entre otras.

En este capitulo serdn analizados tres proyectos para ejemplificar el desarrollo de
los Servicios Web y algunas de sus capacidades, los cuales son:

e \WSDataTools
e Queue
¢ WSImageMosaic

47



3.1. WSDataTools

Este proyecto pertenece a un conjunto de herramientas disefiadas para la limpieza
de datos dentro de una base de datos, esta limpieza se basa en encontrar registros que
pudieran ser lo mismo pero que aparecen como distintos valores. Aborda diferentes
puntos como:

e Errores de escritura a la hora de la captura de registros, esto es; palabras que
representan lo mismo pero varian en pocos caracteres, ya sea que les falten o
tenga variantes. Por ejemplos:

México — Mejico - Mexic

e En campos abiertos en donde se registran oraciones tienden a variar en el orden
de las palabras y eso ocasiona que sean dos registros diferentes, cuando realmente
dicen lo mismo pero en distinto orden. Esto tiende a mostrarse con frecuencia en
la descripcion geografica de las colectas, ya que existen registros muy antiguos en
los cuales no existian patrones para definir el orden de la descripcién, estos
pueden ser:

+ 4 km. al E de San José de Gracia, sobre el camino a Pabelldn.
+ Sobre el camino a Pabellén, a 4 km. Al E de San José de Gracia.

e Otro punto que abarca la limpieza son los numeros, los cuales algunas veces se
escriben con cifras y otras con letras y esto causa la duplicidad de los datos. Tal
como:

+ Kilometro 57 — Kilometro cincuenta y siete

Este proyecto estd compuesto por dos clases Java: “DBConnection.java” y
“DataSourceAnalizer.java”. Asi como un Servicio Web “Freqtable”.

3.1.1. Objetivo

Realizar un analisis de los registros de una tabla dentro de una base de datos a
partir de tablas de frecuencia, las cuales muestran el nimero de veces que existe un
registro dentro de una columna. Esto nos da una comparativa entre posibles registros que
representan lo mismo, los registros con menor frecuencia, tienden a ser los erréneos, ya
gue es dificil cometer frecuentemente el mismo error a la hora de la captura. En general,
nos da un panorama del estado de los registros de la base de datos y que tan limpia se
encuentra.
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3.1.2. Funcionamiento

El Servicio Web “Freqtable” recibe como parametro la informacién necesaria para
interactuar con las dos bases de datos requeridas, la base de datos objetivo y la base de
datos destino. En la base objetivo se obtienen los registros en cuestidon y en la base
destino se crea la tabla de frecuencias con esos mismos registros (estas bases de datos
pueden ser la misma).

Obtenidos los parametros, se utiliza la clase “DBConnection”, la cual se encarga del
manejo de la base de datos. Esta clase se ocupa de la conexidn, realiza consultas,
manipula los datos (agrega y quita registros) y cierra la conexién. Cuenta con un método
“createTable” que obtiene una sub tabla ya sea a partir de una matriz de Java (arreglo de
arreglos) o de un objeto ResultSet de Java, que es un objeto que representa una tabla de
una base de datos.

Una vez que se realiza la conexion a la base de datos objetivo a partir de la clase
“DBConnection” junto con los pardmetros necesarios (direccion de la base de datos,
usuario y contrasefia), se obtiene la tabla a analizar, esta se logra a partir del nombre de
alguna tabla de la base de datos y una lista con el nombre de las columnas de interés de la
misma (en caso de que esta lista se encuentre vacia, se analizan todas las columnas).

Después, la clase “DataSourceAnalizer” es la encargada de conectarse a la base de
datos destino y crear la tabla de frecuencias, esta se realiza a partir de la tabla obtenida de
la base de datos objetivo, se verifica si la lista de columnas es vacia y en caso de no serlo,
se obtiene una sub tabla Unicamente con las columnas de la lista, esto se hace utilizando
el método “createTable”. Posteriormente se recorre cada columna y se guardan todos los
registros en una tabla temporal para después realizar un “GROUP BY” de SQL y obtener las
frecuencias de cada registro. Al final la tabla de frecuencias se guarda en la base de datos
destino y el Servicio Web “freqtable” regresa los datos necesarios para consultarla, la
figura 3.1 muestra el proceso.
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URI?dates={BDObjetivo: "info. base de datos",

....BDDestino: "info. base de datos’} > ...Info. base de datos objetivo”
S — DBConnection
— 2 P A e
Info. tabla de frecuencias Se A
Navegador FreqTable P
Tabla resultante! SQL_query
! "Info. base de en un ResultSet§
datos destino : v
Y
@ oo DataSourceAnalyzer Base de Datos
INSERT tabla de Objetivo
Base de Datos frecuencias
Objetivo

Figura 3.1: Proceso para la creacion de las tablas de frecuencia para el modulo “WSDataTools”

3.1.3. Ventajas

Una de las principales ventajas que tiene este mddulo es la de obtener la tabla de
frecuencias de cualquier base de datos, ademads de manipular un gran nimero de registros
sin temor a saturar la memoria, y esto es gracias a que los registros se van insertando en
grupos de elementos y no todos al mismo tiempo.

3.1.4. Desventajas

Esta herramienta como tal, aporta poca informacidn acerca del estado de una base
de datos, en particular de una tabla, y por si sola puede ser poco funcional. Es una
herramienta de apoyo a algunas otras herramientas como puede ser un unificador, el cual
se encarga de buscar registros sintdcticamente parecidos y a partir del nimero de
frecuencias, decidir el correcto y si son iguales.

3.1.5. Problemas

Existe una clase Connection en Java, quien se encarga de conectarse a la base, y
esta, requiere de otra clase llamada Statement, la cual se crea a partir de Connection y se
ocupa de ejecutar comandos SQL (CREATE, SELECT, UPDATE, etc.). Estas clases son
utilizadas en esta herramienta y forman parte de la biblioteca de Java “java.sql”.

El problema surge cuando el método “createTable” obtiene un ResultSet con la
tabla en cuestién y realiza modificaciones en la base de datos. Esto ocasionaba la pérdida
de la informacidn del ResultSet, ya que este depende del Statement y al hacer alguna
modificacidn, se requeria el Statement y se reiniciaba su valor. La solucidn fue inicializar
dos Statements, una para las consultas y otro para la modificacién de la base de datos.
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3.2. WSImageMosaic

“WSImageMosaic” es un mddulo que pertenece a la actualizacidn de la pagina web
de la UNIBIO, el cual da acceso y es un previo al portal Irekani, un repositorio de imagenes.
Es un mosaico en donde se muestran fotografias de forma aleatoria que son extraidas del
repositorio, contienen una pequefia descripciéon que también surge del repositorio. Esta
compuesto por 7 marcos en donde se muestra la informacion y estas cambian cada que se
refresca la pagina.

Triatoma sinaloensis Otopappus pringlei
STAT (Greenm.) S.F

iar Imagenes

Figura 3.2 Mosaico de imagenes.

Estd compuesto por un Servicio Web llamado “WSGetimages” quien obtiene 7
imagenes de forma aleatoria de la base de datos, esto lo hace a partir de la clase
“RandombDates” la cual recolecta toda la informacidn requerida para el médulo (URL de la
imagen, URL de la ficha que pertenece a la imagen dentro del portal Irekani, ademas de
una pequena descripcién).

La obtencion de la informacidn se realiza a partir de la clase “DBManager” la cual
utiliza un archivo de propiedades “config_cfg.properties” que contiene toda la
informacién para el funcionamiento de dicha clase y las consultas necesarias para cubrir el
objetivo. Otra parte importante del mdodulo es el script “images” el cual se encarga de las
imagenes, esto es: acomodar cada imagen dentro de cada marco del mosaico, ademas de
mostrarla de forma centrada, tomando en cuenta que el tamafio de las imagenes no se
encuentra estandarizado. Utiliza un par de plugins de jQuery: “mosaic! jQuery plugin” el
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cual crea contenedores de imagenes con diversos efectos visuales, y “jCrop” que se
encarga de obtener extractos de alguna imagen, el tamafio del extracto, entre otras cosas.

3.2.1. Objetivo

El objetivo de este mddulo es la pre visualizacién del portal de Irekani de una
forma atractiva y llamativa para el usuario, y funciona como enlace para el portal. En este
se muestran pequeias imdagenes del portal y con ellas se pretende dar una idea de los
tipos de fotos que se encuentran en el repositorio. Este mddulo se realizé para el redisefio
de la pagina de la UNIBIO, y se pretende colocar este mosaico en la seccion del repositorio
de imagenes.

3.2.2. Funcionamiento

Este médulo funciona de forma inmediata una vez que se accede a él, lo hace
ejecutando el script “images”. La primer instruccidn que realiza es la peticién al recurso
“WSGetlmages” y comienza de forma inmediata ya que el recurso no requiere de ningln
parametro dado que siempre nos devuelve un arreglo de 7 elementos (JSON’s) los cuales
contienen la informacidén de cada imagen.

Una vez que se realiza la peticidn al recurso, este utiliza la clase “RandomDates”
gue se encarga de obtener los datos de forma aleatoria, quien a su vez utiliza la clase
“DBManager” para realizar las consultas. Primeramente se obtiene el total de registros
existentes en la base de datos a partir de una consulta, esto se hace contando las llaves de
cada registro. Este resultado nos sirve para obtener un rango en el cual estaran nuestros
numeros aleatorios, los cuales representan una posicion dentro de la tabla de la base de
datos y asi regresar diferentes imagenes en cada peticién, esto de forma aleatoria.

Teniendo el total de registros, se obtiene toda la informacién necesaria para el
mosaico, se utiliza nuevamente la clase “DBManager” y la clase “Random” de la biblioteca
de Java “java.util”, la cual nos da un numero aleatorio y recibe como pardmetro un
numero que es utilizado como limite (y es aqui donde se utiliza el total de registros para
obtener siempre registros validos). Este nimero se agrega en la consulta como valor para
la clausula OFFSET de PostgreSQL que funciona para indicar la posicion del registro que
deseamos, y va acompafiada de la clausula LIMIT, quien recibe también un ndmero que
indica la cantidad de registros que queremos. Finalmente almacenamos la informacion del
registro en un JSON y este a su vez se almacena en un arreglo, este proceso se realiza para
cada imagen (en este caso, el proceso se repite 7 veces que son el numero de imagenes
gue se requiere), al final se obtiene un arreglo de JSON’s con longitud de 7 y con toda la
informacién de cada imagen y es lo que devuelve el recurso “WSGetlmages”, el proceso
para la obtencidn de las imagenes se muestra en la figura 3.3.
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Figura 3.3: Proceso para la obtencién de las imagenes dentro del modulo “WSImageMosaic”

Con toda la informacién necesaria de las imagenes obtenidas por el recurso, ahora
toca manipularla para crear el mosaico y mostrarla al usuario de forma grafica, y de esto
se encarga el script “images” con la ayuda de los plugins “mosaic! jQuery plugin” y
“iCrop”.

Primero son creados los mosaicos y son establecidos los efectos visuales, esto se
realiza gracias al plugin “mosaic! jQuery plugin” y en el cual le es indicado a partir de
parametros el tipo de efectos que se quiere. También se debe de indicar la URL de la
imagen y la descripcion de ésta, ademas del enlace de cada imagen. Cada marco esta
representado por un “div’ de html y en este se encuentra toda la informacion (enlace,
imagen, titulo y descripcién) y estan establecidos por tags. En general son valores fijos
pero gracias a jQuery y Ajax se pueden establecer los valores de estos a la hora de cargar
la pagina, y asi varian dependiendo de los resultados obtenidos del recurso.

“iCrop” es un plugin que se encarga de cortar las imagenes, de obtener una vista
previa en menor tamafo de la imagen original o incluso una pequefia imagen de la
original. Este médulo se utiliza para obtener un extracto centrado de las imdagenes del
repositorio y asi mostrar en cada marco lo importante de cada imagen que regularmente
se encuentra en el centro de la misma.

Pero las imdagenes del repositorio son de diferente tamafio y no se puede
establecer las coordenadas del extracto dentro de la imagen, estas coordenadas se tienen
gue calcular dependiendo de las medidas de la imagen original y el tamafio del marco,
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realizando una funcién para cada marco que depende de la imagen que le toque, esta
funcién obtiene las coordenadas del extracto y también edita los elementos CSS para el
posicionamiento de esta. Después de obtener el extracto centrado correctamente, se
muestra finalmente. Cada que se refresca la pagina, este proceso se repite y las imagenes
son distintas.

3.2.3. Ventajas

El repositorio cuenta con fotografias de diversas colecciones y el hecho de que la
seleccion de imdagenes del mosaico sea de forma aleatoria, hace que se muestren
fotografias diversificadas, ademds de ejemplificar el tipo de fotografias que contiene el
repositorio.

El uso de plugins hace que el mdédulo sea vistoso y atractivo para los usuarios y el
acceso a este sea mayor ya que fomenta la curiosidad de los usuarios ademds de no pasar
desapercibido. Agrega ademas vista al portal que lo contenga.

Por ultimo la ventaja principal es la rapidez con la cual obtiene y organiza las
imagenes de forma aleatoria.

3.2.4. Desventajas

Como se sabe, las imagenes que se muestran, se seleccionan de forma aleatoria y
la visualizacion del mosaico siempre sera diferente, si el usuario quisiera volver a visualizar
una o varias de las imagenes ya visualizadas, esto serd por decirlo de una forma, imposible
y como buscador de imdagenes resulta una herramienta inservible.

Otra desventaja son algunas imagenes del repositorio, las cuales son fotografias de
etiquetas de ejemplares y no el ejemplar como tal, esto hace que de pronto salte a la vista
del mosaico, letras, que no son visualmente atractivas.

3.2.5. Problemas

Uno de los principales problemas que se encuentra en el desarrollo de este mdédulo
era a la hora de acomodar las imagenes en cada marco. Como se menciona
anteriormente, cada imagen tiene dimensiones diferentes y los marcos son mas pequeiios
y de tamarios fijos. Una opcién era modificar el tamano de las imagenes con el de los
marcos, pero esto provocaria la deformidad de la imagen. Si las imagenes se presentaban
tal y como eran obtenidas, se mostraba solo la parte superior izquierda y no se mostraba
realmente el ejemplar que normalmente se encuentra en el centro de la imagen y es ahi
donde se tuvo que buscar alguna herramienta para solucionarlo de forma rapida y eficaz,
gue fue a través de “jCrop”.
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Como se dijo anteriormente, “jCrop” es un plugin de jQuery que obtiene un
extracto de una imagen de cualquier tamafio y este muestra una parte de la imagen, en
este caso era justo lo que se buscaba, mostrar un extracto de la imagen de su parte
central, pero surge otro problema ya que “jCrop” funciona con dos imagenes, la original y
la vista previa, que es el que se quiere mostrar realmente. Para solucionar esto, se
almacenaron todas las imagenes originales dentro de un “div” y una vez que se obtenia el
extracto de cada imagen, este “div” se esconde gracias a la funcidn de jQuery “hide”.

Por ultimo, uno de los problemas que surgieron fue el calculo de los cuatro puntos
del extracto de la imagen, posicionarlos para obtener el centro de la imagen. Para esto fue
necesario obtener las medidas de cada imagen y a partir del tamafo del marco, calcular
cada punto.

3.3. WSQueue

El Instituto de Biologia de la UNAM alberga colecciones importantes a nivel
nacional y de gran tamafio, estas sirven para la investigacién, entre otras cosas. La UNIBIO
se encarga de digitalizar esas colecciones ademas de crear herramientas web para facilitar
el acceso, las consultas y la centralizacidon de la informacion. Algunas herramientas tienen
la opcidén de exportar la informacion a formatos comunes como pueden ser PDF o CSV. Los
archivos CSV son de gran utilidad para los investigadores, ya que representan tablas
organizadas con la informacién requerida y pueden ser visualizados en hojas de calculo.

Como se manifestd con anterioridad, la informacién con la que cuenta el instituto
es muy amplia lo que conlleva a que las consultas que se realizan de esta informacion,
llegan a ser muy extensas y de gran tamano, esto, a nivel servidor puede traer
consecuencias graves y el servicio verse interrumpido, considerando el peor de los casos
gue seria una concurrencia de peticiones que son generalmente muy pesadas y tardias
para la obtencion del resultado. En particular, la exportacion de archivos CSV tarda de
forma proporcional al tamafio de la consulta y si se realizan varias consultas a la vez, el
servidor puede saturarse y tardar mas de lo normal o errores mayores.

La herramienta “WSQueue” fue pensada justo para solucionar la posible saturacién
del servidor y mantener la fluidez normal de la informacién. Estd compuesta por dos
Servicios Web: “QueueWS” vy “WSConsult”, tres clases Java: “ClienteQueue”,
“MDBQueue” y “CreateFile”, un archivo de propiedades “MailParameters” y una clase
externa alojada en el servidor “MailSender”. Ademas se utiliza la APl de Java: “JMS”.

55



3.3.1. Objetivo

El objetivo de esta herramienta es proteger la integridad del servidor y la
disponibilidad del servicio para la exportacion de archivos CSV. Esto lo logra
administrando las peticiones de los usuarios de tal forma que ejecuta una a la vez, para
obtener la mayor prioridad y el término del proceso sea mas rapido. Para lograrlo, utiliza
una fila en donde cada peticion se almacena y el sistema va ejecutando cada una en el
orden en el que se hayan almacenado (el primero que entra es el primero que se ejecuta).
Al final, se le notifica al usuario final el estado de su peticidn por correo, ya sea que esta
lista para descargarse o que hubo alglin error y que nuevamente realice la peticion.

3.3.2. Funcionamiento

La API de Java “JMS” (Java Message Service) estd enfocada al manejo de mensajes
entre aplicaciones basadas en Java. Es un estdndar de mensajeria para que las
aplicaciones puedan crear, enviar, leer y recibir mensajes y pueden ser de forma sincrona
o asincrona. En la forma asincrona se utiliza una cola de tipo FIFO (First In First Out) en la
cual se almacenan los mensajes. Existen dos tipos de modelos:

e Modelo Publicador/Suscriptor.- En este modelo existen varias aplicaciones que se
encargan de consumir los mensajes.

e Modelo Punto a Punto.- En este modelo solo existen 2 clientes, uno que envia
mensajes y otro que lo recibe.

En caso de que no esté disponible el/los consumidor(es) segun sea el modelo, los
mensajes se almacenan en la cola y son atendidos segiin hayan entrado.

Para la creacién de un sistema de mensajes (JMS) se requiere la creacion de dos
estructuras bdsicas; un ConnectionFactory que se encarga de la administracion de
conexiones, y un Queue (cola), que es la estructura en la que se almacenan los mensajes.
Estas, se crean a nivel servidor, esto es, el administrador es el encargado de crearlas.
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Figura 3.4: Proceso de encolamiento de procesos.
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Analizando la figura 3.4, el proceso inicia con el recurso “QueueWS” el cual recibe
como parametros la URI y los parametros del recurso a ejecutar, ademds de un correo

electrdnico. Se encarga de encolar como mensaje la URI junto con sus pardmetros. En este

caso particular, cada mensaje representa una peticién.

Para el

proceso de encolamiento del mensaje, “QueueWS” almacena

los

parametros en un JSON quien recibe la clase “ClienteQueue”, que se encarga de realizar la

conexion, establecer la cola a utilizar, crear una sesién y almacenar el mensaje en formato
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de texto. Una vez que se almacend la peticion u ocurrié algun problema, el recurso
“QueueWS” le notifica al usuario, ya sea que la peticién estd en proceso o que hubo
problemas a la hora del proceso de encolamiento.

Una vez que los mensajes se encuentran almacenados en la cola, el receptor se
encarga de consumirlos, en este caso “MDBQueue”, hace referencia a la cola en cuestion y
se encuentra activo en todo momento verificando si existe algin mensaje en la cola. Si
consume alguno, al término del proceso, verifica si no existe algin otro. EI método
“onMessage” es el que se encarga de procesar cada mensaje, el procesamiento de estos
consiste Unicamente en la invocacion del recurso “WSConsult” con el mensaje como
parametro.

Finalmente el proceso termina en el recurso “WSConsult” pero es en donde se
realizan las tareas mas importantes, que tienen que ver con la obtencién del resultado de
la peticiéon del usuario, ademds de la notificacidon por correo electrénico del estado de
esta. Primero se manipula el mensaje para asi alcanzar los parametros iniciales, se obtiene
un JSON con la informacidn, una vez que se pueden acceder a ellos con facilidad, se realiza
la peticidn de los parametros y se tiene la respuesta.

Lo que sigue es almacenar la respuesta en un documento CSV en el servidor, esto
se realiza con la clase “CreateFile” que es quien recibe la respuesta y el correo electrdnico
gue junto con la hora y fecha, crean un nombre Unico para el archivo. Primero crea el
archivo, posteriormente el contenido de este a partir de la respuesta y al final regresa el
nombre del archivo. Estos archivos son almacenados en el servidor, dentro de una carpeta
con los permisos necesarios para que cualquiera sea capaz de descargarlos.

Por ultimo, con el nombre del archivo, se crea una URL para la descarga del archivo
y se manda el correo electrénico con esta URL. Esta tarea la realiza la clase “MailSender”
la cual se ejecuta desde el servidor y se invoca desde el recurso “WSConsult” junto con el
correo electrénico y el contenido del mensaje a enviar (en este mensaje se encuentra la
URL del archivo en caso de que no haya existido ningln percance, de lo contrario, el
mensaje es un aviso que notifica al usuario que ocurrié un error en el proceso). Esta clase

III

utiliza la biblioteca de Java “javax.mail” para la conexidn, creacién y envio del correo

electronico.
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3.3.3. Ventajas

Una de las principales ventajas es el control de la concurrencia, ya que la maneja
de una forma muy eficiente y evita la caida del servidor por esta causa.

Otra ventaja es la notificacién por correo electrénico a los usuarios, ya que no es
necesario que el usuario esté esperando en el portal a que se genere su peticidn, esto le
da libertad de hacer otras tareas al usuario mientras se obtiene la consulta.

3.3.4. Desventajas

Una desventaja seria la posible demora de la respuesta, ya que puede llegar a
tardar bastante tiempo y depende de que tantas solicitudes se hayan realizado
anteriormente, esto apunta directamente a que se atiende una sola peticién a la vez y
puede provocar una cola muy extensa.

3.3.5. Problemas

Uno de los principales problemas que se presentaron dentro del desarrollo de este
madulo, era aprender una nueva tecnologia ya que era la primera vez que se utilizaba y
tenia que adecuarse a los Servicio Web dado que no se encontré un ejemplo en el que
usaran recursos para la ejecuciéon de mensajes.

Otro problema importante fueron las notificaciones por correo electrdnico pues la
configuracion del servidor se tuvo que modificar actualizando un archivo de configuracion,

IH

ya que en su version anterior, la biblioteca “javax.mail” no funcionaba correctamente.
Ademas de crear y utilizar el médulo que realiza esta tarea de forma remota, puesto que
es una herramienta reusable y genérica. Esta se ejecuta desde el recurso “WSConsult” y

esta alojada en el servidor como un programa de Java (.jar).
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4. Conversion de una herramienta a un
Servicio Web

El objetivo principal de un Servicio Web es dar un servicio a través de la web, y
para esto debe de tener ciertas caracteristicas como ya ha sido analizado. Y aqui surge la
pregunta: ¢Qué tan viable es hacer que el servicio que da una herramienta, pueda estar
disponible en la web?

Puede haber dos opciones: una seria desarrollar la misma herramienta en algun
lenguaje de programacién interpretado (PHP, Javascript, etcétera) o alguna herramienta
web (Servlets, JSP, etcétera), pero esto implica invertir tiempo en hacer algo que ya estd
hecho. La segunda opcién, como es de imaginarse, seria convertirlo en un Servicio Web
con todas las ventajas que esto conlleva. Al decir convertirlo se refiere a crear un Servicio
Web el cual ofrecera el mismo servicio que la herramienta en cuestion.

Para la conversion basta con adecuar el Servicio Web para que solicite los
pardmetros necesarios (en caso de que se requieran) y ejecutar la herramienta desde el
Servicio Web. En general, toda herramienta que pueda ser ejecutada desde el lenguaje
Java, puede convertirse en un Servicio Web, desde una aplicacién Java usdndola como
biblioteca, hasta un script, utilizando bibliotecas especiales y lineas de comando.

En este capitulo se analizardn dos proyectos que utilizan Servicios Web y estan
basados en clases comunes de Java y que en un principio no se contemplaban como
Servicios Web:

e PruebaFonetica
e WSUnifica

4.1. PruebaFonetica

Este mddulo pertenece al conjunto de herramientas que se encargan de la limpieza
de datos en las bases de datos. Estd enfocado en la comparacion fonética de dos palabras
a partir de un diccionario fonético, este es llenado por el usuario y puede ser tan extenso
como el mismo quiera, la estructura de este consiste en "fonema - valor numérico" y junto
con un margen de error, el sistema decide si dos palabras son fonéticamente
equivalentes.
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Estd compuesto por dos Servicios Web “PhoneticDictionary” y “Compare”; utiliza la
herramienta “Soundex” la cual estd compuesta por dos clases Java: “Gramatica” y
“SoundexExt”.

4.1.1. Objetivo

El objetivo principal de esta herramienta es decidir si dos palabras son
fonéticamente equivalentes, esto es, cuando se pronuncian, se emite el mismo sonido sin
importar como se escriban. Para este proceso se utiliza el algoritmo “Soundex”, el cual
indexa las palabras en cuestion, pueden ser silabas o solo parejas de consonante-vocal o
viceversa, inclusive a una sola consonante se le puede dar un valor. Todo esto depende de
las reglas que se ocupen para la ejecucién del algoritmo. Una vez que se le proporcionan
valores a las palabras a comparar, se obtiene la diferencia entre cada valor que se
encuentren en la misma posicion y se suman esos valores. A partir de un valor de error se
decide si son o no equivalentes, si es menor o igual al error, son equivalentes, si es mayor
no lo son. Esta herramienta se ocupa para identificar faltas de ortografia o errores de
dedo en los registros de una base de datos.

4.1.2. Funcionamiento

Esta herramienta se divide en dos recursos, el primero esta enfocado a la creacion
o agregacion de la gramdtica, la cual es una tabla de dos columnas, en la primera se
encuentra el fonema y en la segunda el valor para la indexacion. El Servicio Web que se
encarga de esto es “PhoneticDictionary”, recibe como pardmetro la informacién para la
conexion a la base de datos y a la tabla de la gramatica, también recibe de 1 a n JSON’s
gue contienen las parejas que representan la gramatica, esto es, en una sola peticion se
pueden agregar de 1 a n parejas (gramaticas).

Lo primero que realiza este recurso es convertir cada JSON que recibe, en objetos
de la clase “Gramatica”, los cuales tienen como atributos una expresién y un valor.
Posteriormente son almacenados en un arreglo para finalmente, utilizando la informacién
de la base de datos, almacenarlos en la tabla sefialada por el usuario.

Para almacenar el arreglo bidimensional dentro de la base de datos, se utiliza la
clase “DBConnection”. En caso de que la tabla no exista, esta se crea como una nueva
tabla y se almacenan de igual forma los datos. En caso de no haber ningun problema, se
notifica el éxito del proceso, en caso contrario, se notifica el problema (figura 4.1).
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URI?dates=
{bd="Info. de la BD",
gl={info gramatica},
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Aplicacion PhoneticDictionary
Arreglo bidimensional
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A\

........ i DBConnection

Base de Datos

Figura 4.1: Proceso para la creacion o actualizacién de un diccionario.

El segundo recurso llamado “Compare” es el encargado de la comparacién de
palabras a partir del algoritmo “Soundex” basado en la clase de Java “SoundexExt”, quien
utiliza un objeto de la clase “Gramatica” para la indexacidn de las palabras y la decision de
equivalencia entre dos palabras.

Recibe como parametros los datos necesarios de la tabla en donde se encuentran
los datos para la construccién de la gramatica, las dos palabras a comparar y finalmente
un valor que representa el margen de error para la toma de decisiones.

Primero se obtiene los datos de la base de datos y los procesa para crear la
gramatica, posteriormente transforma las palabras en un conjunto de valores.

Se comparan los dos conjuntos de valores, uno a uno y se obtiene la diferencia de cada
pareja de valores, en caso de que un conjunto tenga mas elementos, se compara con 0
como valor. Una vez teniendo las diferencias, estas son sumadas y se comparan con el
valor que representa el margen de error, si este es menor o igual al error, son
equivalentes pero si es mayor, no son fonéticamente equivalentes. Finalmente, el recurso
devuelve el valor booleano con la respuesta de equivalencia, ademas de los conjuntos de
valores que corresponden a las palabras en cuestion (figura 4.2).
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Figura 4.2: Proceso para la comparacidon fonética entre dos palabras.

4.1.3. Ventajas

Una de las ventajas de esta herramienta es que el usuario puede crear e
incrementar la gramatica tanto como él quiera y entre mas grande sea la gramadtica,
mayor nimero de palabras pueden ser comparadas ademas de mejorar la precisiéon en la
comparacion de las mismas. Otra ventaja que tiene es la adicién de reglas para la
gramatica ya que se pueden agregar n reglas en una sola peticiéon. Finalmente, se puede
tener diversas gramaticas en diferentes partes y pueden ser consultadas de la misma
forma, Unicamente se requieren los datos necesarios para establecer la conexién a la base
de datos.

4.1.4. Desventajas

Las peticiones para ambos recursos pueden llegar a ser un poco engorrosas, puesto
gue se deben de incluir todos los datos de la base de datos en donde se encuentra la tabla
gue representa la gramatica. Otra desventaja puede ser la falta de una gramatica
genérica, ya que para realizar la comparaciéon entre dos palabras, se requiere crear
previamente una gramatica que minimo contenga los fonemas que componen las palabras
en cuestién, y la creacién de una gramatica amplia y funcional puede ser un trabajo arduo
de no ser que ya exista esta en otro formato.
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4.1.5. Problemas

Como ya fue mencionado, este médulo esta basado en la clase Java “Soundex”
realizada en la UNIBIO con anterioridad y sin la claridad de su funcionamiento y aplicacion.
Se tuvieron que realizar cambios de la estructura basica de la clase, asi como aumentar lo
necesario para poder convertirla en un Servicio Web. Entre uno de esos cambios asi como
también inclusion, fue el uso de bases de datos para la representacion de la gramatica.
Para todo esto fue necesario analizar y entender el cddigo del creador y asi moldearlo
para cubrir las necesidades requeridas.

4.2. WSUnifica

Este proyecto pertenece al conjunto de herramientas que se encargan de la
limpieza de datos. Es un portal que se conecta a alguna base de datos y se enfoca en los
registros de una determinada columna de alguna tabla. Utiliza como herramienta un
diccionario, el cual estd representado como una tabla. El proceso corre registro por
registro y de cada uno, obtiene tres posibles opciones del diccionario y es el usuario quien
elige la opcidén correcta. Una vez seleccionada la opciéon mas adecuada, puede continuar
seleccionando las opciones del siguiente registro o finalizar con los ya seleccionados, lo
cual implica que el sistema almacena las respuestas seleccionadas en una tabla de
resultados. Cabe sefialar que el usuario debe de ser un experto en la materia, el sistema
no es capaz de tomar decisiones por si mismo.

Este sistema se basd en el proyecto de Java “Unifica”, la cual se encarga de obtener
posibles equivalencias de oraciones, esto lo hace a partir de probabilidades, utilizando el
teorema de Bayes.

Este sistema estd compuesto de dos recursos “Sorter” y “Selections”, el proyecto
de Java “Unifica”, a su vez contiene tres principales clases: “Tabla”, “Diccionario” y
“ClasificadorBayes” que son las que se encargan de la funcionalidad principal, ademas se
encuentran las clases “CrearTablaBayesTextos” y “ClasificaRegistrosBaseDeDatos” que son
las que dotan al proyecto de la funcionalidad en las Bases de Datos.

4.2.1. Objetivo

El objetivo de este sistema es la limpieza de bases de datos, principalmente en
registros de tipo texto, los cuales son abiertos y pueden ser descripciones que estan
compuestas por un conjunto extenso de palabras.
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Esta limpieza se basa en obtener una lista de registros unificados, eliminar la
concurrencia, encontrar posibles equivalencias en esas descripciones; describir lo mismo
pero de forma diferente, que las oraciones estén en un orden diferente o que los nimeros
estén escritos en algunos registros con letras y otros con niumeros, entre otros.

El sistema proporciona posibles sinénimos, los cuales cumplen estandares
establecidos por un experto en la materia, o se tiene la certeza de que estan
correctamente escritas, el usuario experto decide si es alguna de las opciones
proporcionadas, en caso de que no sea ninguna de las proporcionadas, se almacena el
registro tal cual. Al final se obtiene una tabla con las selecciones que realizé el usuario.

El teorema de Bayes es un teorema que se basa en la probabilidad condicional, la
cual estd definida por la probabilidad de que ocurra un evento A sabiendo que ocurre el
evento B. Lo que hace el teorema es relacionar la probabilidad de A dado B con la
probabilidad de B dado A. Para ejemplificar el teorema, consideremos que se sabe la
probabilidad de que una persona se resbale dado que esta lloviendo, podriamos saber la
probabilidad de que llueve si una persona resbald. Para llegar a este resultado se
requieren algunos otros datos.

En general, el teorema funciona para un conjunto de eventos {AyA,,...,A,} los
cuales son mutuamente excluyentes y su probabilidad es distinta de cero. Sea B un evento
del que se conoce la probabilidad condicional B dado A; representada como:

P(B|A;) entonces P(A;| B) esta dada por:

En este sistema se utiliza el teorema de Bayes, en donde los eventos A; son las
posibilidades que arroja el sistema y el evento B es el registro en cuestién.

4.2.2. Funcionamiento

El sistema cuenta con una interfaz inicial en donde el usuario inserta los datos
requeridos para iniciar el andlisis, estos datos son: URL de la base de datos, nombre y
contrasefia, nombre de la tabla que representa el diccionario, nombre de la tabla a
analizar ademds de la columna de interés perteneciente a estd (Unicamente se analiza
esta columna) y finalmente el nombre de la tabla en donde se almacenaran los resultados,
esta tabla se compone de dos columnas, en la primera se almacena el registro y en la otra
la opcidn seleccionada. El proceso se muestra a grandes rasgos en la figura 4.3.
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Figura 4.3: Proceso para obtener las tres coincidencias con mayor probabilidad.

Una vez que el usuario ha proporcionado los datos, son recolectados vy
almacenados en un JSON, el cual se envia como pardmetro al recurso “Sorter”. Este
recurso se encarga de crear la conexion a la base de datos para crear la tabla en donde se
almacenaran los resultados del andlisis, esto en caso de que no exista, si esta ya existe,
simplemente se utiliza la existente. Si no hay percances en las acciones anteriores, se crea
una instancia de la clase “Unifica” y en este punto se inicia el andlisis de los registros.

El analisis inicia con el método “clasificaRegistros” el cual recibe dos cadenas que
representan consultas SQL, la primera para la tabla que representa al diccionario y la
segunda, los registros que seran analizados, ademads recibe dos banderas (nimeros) que
seran analizadas mas adelante. Las consultas son creadas a partir de los parametros que
recibe (nombre de la tabla del diccionario, nombre de la tabla a analizar y el nombre de la
columna).

Para el andlisis se utilizan dos objetos principales: el primero es de la clase “Tabla”,
los objetos de esta clase estan compuestos por dos listas, una de palabras y otra de
numeros de tipo Double, los cuales representan probabilidades. Estas dos listas son del
mismo tamano, ademds que estan vinculadas de acuerdo a su posicidn de las entradas de
cada lista, esto es: la probabilidad de la palabra que se encuentra en la posicién i de la lista
de palabras estd representada en la posicidén i de la lista de probabilidades.

El segundo objeto es de la clase “Diccionario”, esta compuesto por un objeto de la
clase “Tabla” y una lista en donde cada entrada es una lista de palabras. En el objeto de
tipo “Tabla” se almacena una palabra (identificador) y su probabilidad y en la lista de listas
de palabras se almacenan las definiciones.
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Una vez que se tienen las consultas SQL, se ejecutan para obtener los datos,
teniéndolos, se crean los respectivos objetos. En el caso del diccionario, la consulta SQL
nos devuelve una tabla con dos columnas, la primera se utiliza como identificador y en la
segunda se obtiene la definicidn.

Se recorre la tabla para crear el objeto “Diccionario”, cada identificador se
almacena pasando por un conjunto de filtros que eliminan caracteres que alteren los
resultados o que no son funcionales (signos de puntuacion, caracteres no alfanuméricos,
espacios dobles). Las definiciones pasan por los mismos filtros, una vez aplicado el filtro,
se crean listas con todas las palabras de cada definicion y se almacenan. Las
probabilidades del objeto “Diccionario” se obtienen a partir de otro objeto “Tabla”
(probabilidad condicional).

Para la creacién del objeto “Tabla”, la consulta SQL nos regresa una tabla con una
sola columna, en donde se encuentran los registros que se analizaran, para cada uno de
estos se va a crear un objeto “Tabla”. El registro pasa por los mismos filtros antes
mencionados, después se obtiene una lista con todas las palabras, posteriormente se
almacenan en la lista de palabras del objeto “Tabla” quitando repeticiones, finalmente se
llena la lista de probabilidades la cual se calcula a partir de la frecuencia en que se
encuentra cada palabra dentro de la lista original.

Una vez obtenida la frecuencia, la palabra se divide entre el nimero de elementos
gue tiene la lista de palabras del objeto “Tabla”. Ya teniendo los objetos necesarios se
puede comenzar el proceso de analisis.

Como se dijo antes, las probabilidades del diccionario, dependen de otra tabla y se
devolveran las tres entradas del diccionario con mayor probabilidad. Para obtener el valor
de cada entrada del diccionario, se verifican las coincidencias de palabras, esto es, se
busca cada palabra de la tabla en la definicién del diccionario, si se encuentra dentro de la
definicidon se suma 1, si se encuentra n veces, se suman n y si no se encuentra, se continla
a la siguiente palabra.

Cuando se finalizan todas las palabras de la tabla, el resultado es dividido entre el
total de palabras que hay en todas las definiciones, y finalmente, esa divisién nos da la
probabilidad de una entrada del diccionario, este proceso se realiza para cada una de las
entradas de este. Por ultimo cada probabilidad obtenida se multiplica por el producto de
todas las probabilidades de la tabla.

Una vez que se tienen las probabilidades del diccionario a partir de una tabla, se
almacenan las tres entradas del diccionario con mayor probabilidad. Este proceso se
realiza para cada registro de la tabla obtenida por la consulta SQL. Las banderas
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mencionadas previamente, funcionan para tener un control del proceso de seleccion, ya
gue una nos ayuda a realizar el analisis desde un registro n y la otra representa el nimero
de registros a analizar. Con la ayuda de estas banderas, el proceso no se realiza en todos
los registros de la tabla pues puede ser muy extensa.

Finalmente se formatean los resultados obtenidos y son enviados como respuesta.
El cliente manipula estos resultados y muestra una pantalla de seleccién en donde el
usuario selecciona la mejor opcién de cada registro.

En esta interfaz se encuentran algunos botones y cajas con los que el usuario
puede interactuar, uno de ellos es una lista con cantidades que representan el nimero de
registros que se analizardn por cada consulta; un botén de siguiente, el cual al ser
presionado, ejecuta una nueva consulta al recurso “Sorter” que nos regresara n resultados
mas a partir del Ultimo registro analizado; el botdn de atras realiza la misma accién que el
botdon siguiente pero con pardmetros distintos ya que nos regresa los n registros
anteriores; por ultimo el botén guardar hace una llamada al recurso “Selections” el cual
recibe como pardmetros los datos necesarios para la conexidn a la base de datos junto
con el nombre de la tabla en donde se almacenaran los resultados de la seleccion del
usuario.

Estos resultados estan compuestos por el registro original y la seleccion del usuario
para ese registro. Este recurso lo Unico que hace es almacenar los datos en la tabla
proporcionada por el usuario y nos devuelve una notificacion del estado del proceso
(figura 4.4).

URI?dates= i
N ' Con la info.
{"info. basg de datos", de la base de datos,
"selecciones"}

almacena "selecciones
( ...................................................... ‘ ................................

Estado Status Base de Datos

Guardar
seleccion

Figura 4.4: Proceso de almacenamiento para las selecciones del usuario.

4.2.3. Ventajas

Una de las ventajas del sistema es lo facil de usar para el usuario final ademas de
gue se almacenan las selecciones del usuario y esto puede ser en cualquier momento que
decida el usuario (desde una sola seleccidn, hasta n). El proceso es rédpido ya que no
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realiza el analisis de todos los registros de la tabla, Unicamente el nUmero que indica el
usuario. Se puede continuar el proceso en donde se quedd el usuario sin necesidad de
volver a seleccionar lo ya seleccionado. Finalmente no es necesario realizar una seleccion
de todos los registros, Unicamente se almacenan los que selecciond el usuario.

4.2.4. Desventajas

Una de las desventajas mas notables es que el usuario debe de proporcionar toda
la informacion para la conexién a la base de datos y esto puede ser muy engorroso
ademas de la facilidad de errores en la informacion. El analisis solo se puede realizar en
una sola columna de la tabla por sesidén y no en varias. Finalmente los recursos deben de
cargar informaciéon extra como los datos de conexién a la base de datos y las banderas
necesarias para la continuidad de la sesién. Esto hace que las respuestas sean mas
complejas y la elaboracidn de estas sea mas tardia.

4.2.5. Problemas

La clase “Unifica” fue realiza en la UNIBIO con anterioridad y en un principio no fue
pensada para Servicios Web, esto obligd a modificar el cédigo para asi, cubrir los
requerimientos.

Otra situacién fue la persistencia del proceso, ya que como se sabe, los Servicios
Web no la tienen, del lado del cliente es muy costoso el mantenimiento de variables
globales, y esto se da ya que para cada consulta a los recursos, se realiza una conexién a la
base de datos y se requiere la informacidn necesaria. Para resolver esto, esa informacién
se almacena en cada respuesta de los recursos y estos son usados por el cliente para
realizar otra peticion.
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Conclusion

En concreto, un Servicio Web es un recurso que realiza una tarea particular, se
encuentra alojado en alguna red e intercambia informacion con alguna otra aplicacién.
Utiliza la estructura cliente/servidor y estd disponible en todo momento para cualquier
cliente de cualquier tipo. Para consumirlo se requiere de protocolos comunes, los cuales
funcionan como transporte para el intercambio de datos.

Dentro de un sistema, podemos ver a los Servicios Web como cajas negras, de las
cuales, como clientes, solo se necesita saber la forma en la que se invocan vy el resultado
gue se obtiene de la ejecucidn, la forma en como obtiene la respuesta y el proceso que
utiliza se desconoce. Estas cajas comunmente tienen la propiedad de ser genéricas,
rehusarse el mayor numero de veces, con esto se pueden abarcar distintos
requerimientos y asi reducir considerablemente el cédigo en un sistema.

Hoy en dia existen muchos sitios que tienen disponibles diversos Servicios Web, un
claro ejemplo es Google y su servicio de mapas, los cuales usan Servicios Web para
generar mapas con puntos, rutas o areas dentro de algun portal. Lo Unico que debemos de
saber para utilizar los mapas es la direccién URL del servicio y tener conocimiento en sus
posibles pardmetros.

En conclusién, los Servicios web son una herramienta que dotan de
funcionalidades a un sistema ademas de cubrir requerimientos. Nos ayudan a reducir la
tarea de programacidon ademas de poder utilizarse y estar disponible para el uso en
diferentes sistemas, son muy faciles de usar, de desarrollar y adaptarlos en otras
herramientas.

Esta tecnologia ayuda a la gestion de la informacidon dentro de un sistema,
manteniéndolo actualizado sin necesidad de modificarlo y proporcionando Unicamente los
datos necesarios para cada peticion del usuario. Con estas caracteristicas, obtenemos un
sistema dindmico vy ligero el cual esta desarrollado con una cantidad de lineas de cédigo
menor. En definitiva, son herramientas faciles de utilizar y con grandes ventajas, que si se
desarrollan dentro de una empresa, se puede tener un gran ecosistema genérico que
optimice cada vez mas los sistemas que se realicen.

Este documento surge a partir del trabajo que se realiza dentro de la UNIBIO en
donde los Servicios Web son una herramienta primordial y en donde se ha tenido la
oportunidad de trabajar en todos los niveles de desarrollo, desde la creacidon de éstos,
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hasta su consumo. Debido a esto es que decido realizar un documento que registre esta
tecnologia y mi experiencia en este tiempo que he trabajo dentro de la unidad.

El crecimiento que he tenido laboralmente dentro de la UNIBIO ha sido gracias a
los conocimientos que adquiri en la carrera de Ciencias de la Computacién, desde las
materias de “ICC” (Introduccion a Ciencias de la Computacién) en donde aprendi las bases
para programar en el lenguaje Java, la materia de “Lenguajes de Programacion” en donde
obtuve la habilidad de comprender y aprender nuevos lenguajes de programacién, hasta
las buenas practicas que obtuve en la materia “Ingenieria de Software”

Al final me considero capaz de aprender con facilidad nuevas tecnologias, resolver
problemas y requerimientos computacionales de cualquier empresa o instituciéon de una
forma optima y correcta, trabajar en equipo y bajo presién. Todo esto gracias a las bases
gue me dio la carrera y la experiencia adquirida en la UNIBIO.
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