Desarrollo de Aplicaciones Web

Instrucciones generales

1. Objetivos

= Establecer unas pautas comunes para el desarrollo de las practicas.

= Indicar algunas herramientas que pueden ayudar al desarrollo de las practicas.

2. Introduccién a la asignatura

La asignatura “Desarrollo de Aplicaciones Web” esta dividida en dos partes, la programacion del lado
del cliente y la programacion del lado del servidor.

Desde el nacimiento de la Web en el ano 1990, se han desarrollado diferentes tecnologias para la
programacion de las aplicaciones web, tanto del lado del cliente como del servidor. A la hora de elegir
una tecnologia, un requisito imprescindible es garantizar la compatibilidad con los diferentes navegadores
web que existen. Por ello, la mejor opcién es emplear siempre las tecnologifas que tienen la consideraciéon
de “estandar de facto”.

Las tecnologias que hoy en dia son consideradas el estandar del cliente web son HTML, CSS, JavaScript
y DOM. De hecho, estas son las mismas tecnologias que se emplean en el desarrollo web desde mediados
de los anos noventa. De estas cuatro tecnologias, en esta asignatura se estudiara lo minimo para poder
desarrollar una aplicacion web con una funcionalidad basica. El estudio profundo de estas tecnologias
esta reservado para la asignatura “Programacion de Clientes Web”.

En la programacion del lado del servidor existe mas libertad, ya que lo tnico que se debe cumplir es
que el resultado que genere el servidor web sea HTML, CSS, JavaScript y DOM.

En esta asignatura, en la programacion del lado del servidor se utiliza XAMPP (pero se puede usar
otra plataforma similar, no es problema) para poder trabajar con PHP y MySQL.

3. Sobre el proyecto de la asignatura

En esta asignatura tienes que desarrollar una aplicaciéon web, con su parte cliente y su parte servidor.
El proyecto se puede considerar que es un producto minimo Viableﬂ “un producto con suficientes
caracteristicas para satisfacer a los clientes iniciales, y proporcionar retroalimentacion para el desarrollo
futuro”. Esto significa que hay muchas cosas que se deberian mejorar para ser considerado un producto
real, pero es lo normal en cualquier desarrollo.

El proyecto se ha dividido en practicas semanales, como si fueran hitos desde el punto de vista de
la ingenierfa del software. Cada practica aporta al desarrollo del proyecto, lo que significa que se deben
realizar todas las practicas para considerar que el proyecto ha tenido éxito.

Cada semana, en el enunciado de la practica se te facilitarda un diagrama y una descripcion de las
péaginas que debes implementar. Las paginas del diagrama pueden ser también estados de la pagina, es
decir, cada pagina no tiene que ser un fichero independiente en la aplicacién final, pero en las primeras
practicas en las que la aplicacion es estatica si que tienen que ser ficheros independientes para poderse
probar, para poder navegar de una pagina a otra.

Por ejemplo, en algunos casos se pueden implementar varias paginas del diagrama en una sola mediante
pestafias. A veces también se puede implementar mediante ventanas emergentes (pop-ups), pero es mejor
no abusar de las ventanas emergentes porque pueden causar problemas de usabilidad y accesibilidad.

Thttps://es.wikipedia.org/wiki/Producto_viable_m%C3%ADnimo
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4. Coémo se corrigen las practicas

Las practicas de esta asignatura son acumulativas, por lo que no es posible “saltarse” una practica. Si
por cualquier razén, una practica no es entregada en la fecha establecida, la practica no sera recuperada
posteriormente, pero si que serd necesario realizarla porque las practicas posteriores dependerén de ella.

Ademas, como las practicas son acumulativas, tienes que cumplir exactamente lo que se te pida en
cada practica, si te desvias de lo que se te pida es posible que tengas graves problemas en practicas
posteriores.

Como las practicas son acumulativas, los errores que se detecten en una correccién se deben
corregir para que no vuelvan a aparecer en las siguientes correcciones, ya que se tendran en
cuenta en todo momento.

5. Documentacion de las practicas

Documentar una aplicaciéon es aburrido, pero es algo necesario. En esta asignatura no se exige que las
practicas tengan una documentacion independiente en un formato estandar de documentacién, pero si
que se exige que el cédigo esté correctamente organizado y documentado y que exista un
fichero con una documentaciéon general que explique la estructura y contenido del cédigo
fuente.

Documentar vuestro trabajo es fundamental, tanto en vuestra etapa de estudiante como luego cuando
estéis en la etapa laboral. En los proyectos de software se le da mucha importancia a la documentacion.
Sin ella, es imposible el mantenimiento de aplicaciones ni el trabajo en equipo. Para que os hagais una
idea, un ingeniero programador emplea cerca del 30 % de su tiempo en documentar los programas y
proyectos que realiza.

Si en un futuro cercano tuvieseis que realizar algiin cambio en vuestros proyectos, y estos estan bien
documentados, no tendréis problemas en retomarlos y modificarlos segtn las nuevas necesidades. Pero si
no los habéis documentado y tienen una minima complejidad, realizar cualquier cambio puede convertirse
en algo tan complicado y tedioso que quiza a veces sea més rentable hacerlo de nuevo.

Igualmente, cuando trabajas dentro de un equipo, la documentaciéon permite a tus companeros en-
tender lo que haces y por qué lo haces, reutilizar cédigo de otros, comprobar funcionamientos correctos
y, en general, ahorrar tiempo y trabajo.

Desde el principio es importante que documentéis vuestro trabajo, pues si no, conforme se va incre-
mentando la complejidad de la practica, se hace muy complicado el seguimiento de esta. En caso de
necesitar correccion o ayuda sobre el codigo entregado, serd en algunos casos imposible encontrar los
fallos si el codigo no esta correctamente documentado.

No es necesario que realices una documentacion exhaustiva de la practica, pero si es necesario cumplir
como minimo lo siguiente:

= Incluir un archivo Leeme.txt o Leeme.doc (Readme.txt o Readme.doc) en el cual se indiquen todos
los archivos que componen el proyecto y una minima explicacion (una o dos lineas como maximo)
de lo que hacen o para que sirven. Por ejemplo:

index.php: Archivo principal de cédigo desde el cual se genera la pagina inicial
head.php: Cabecera genérica para todas las paginas

compruebaclave.php: Archivo con las funciones para comprobar el usuario y la contrasefia

= En cada archivo de cédigo se debe incluir un comentario que incluya:

e El nombre del archivo.

e Una descripcion general de lo que hace el archivo.
e Los nombres de los autores.

e La fecha incial de creacion.

e Un historial de revisiones o cambios.

Por ejemplo, en el caso de HTML se podria indicar de la siguiente forma:



<t--
Archivo: index.html
En este archivo se define la pagina principal del sitio web

Creado por: Juan Nadie el 12/09/2020

Historial de cambios:
15/10/2020 Se afiade el pie de pagina con los nombres de los autores
-=>

En el caso de CSS podria ser:
/*

Archivo: estilos.css
En este archivo se definen los estilos basicos de la pagina web

Creado por: Juan Nadie el 12/09/2020

Historial de cambios:
156/10/2020 Se afiade el estilo para el pie de pagina con los nombres de los autores

*/

Y en el caso de PHP podria ser:

/% ok sk sk ok sk ok ok ok 3k ok sk ok ok 3 ok K ok 3k ok K

Archivo: compruebaclave.php

En este archivo se define la funcién compruebaClave(usuario, contrasefia),
a la cual se le pasan los parametros de usuario y contrasefia recogidos
desde un formulario, y devuelve si es valido o no

Creado por: Pepito Martinez el 20/10/2020

Historial de cambios:
21/10/2020: Se afiade arrays para almacenar usuarios

10/11/2020: Se sustituyen arrays por acceso a la base de datos para comprobar usuarios
stk sk ok sk ok sk ok ok sk ok sk sk ok sk ok ok sk ok sk ok ok sk sk ok ok /

Dentro de cada archivo de cédigo, un comentario al principio de cada funciéon, bucle, o cualquier
otro punto singular que necesite una explicaciéon. Por ejemplo, en el caso de PHP podria ser:

[/ kskokok sk ek sk s ok sk sk ok ok sk sk ok sk ok ok
Funcién que comprueba que un usuario y clave sean correctos
Como entrada toma dos cadenas de texto con el usuario y la clave a comprobar

Devuelve 1 si es correcto, o O si no lo es

Para la comprobacidén, guarda en el array $usuarios todos los usuarios permitidos con sus
correspondientes claves
sk ke sk sk ok sk sk sk ok sk sk s ok skok ek sk sk ok /

function compruebaClave(usuario, clave){

// E1 cdédigo de la funcién

Dentro del c6digo, un comentario en cualquier otro punto singular que necesite una explicacién.
Por ejemplo, en un bucle, la definicién de una variable o constante. Por ejemplo, en el caso de PHP
podria ser:

$a = array("pepe" => "clavel", "jose" => "clave2"); //define un array donde se guardan los
usuarios y claves



while($c < sizeof($a)) {
// Recorre el array y muestra resultados que coinciden

// E1 cddigo de la funcidn

Todo lo anterior es suficiente para documentar la practica de esta asignatura. No obstante, si queréis
ampliar informacién sobre la forma de documentar un proyecto informético, y aunque no existe una
norma ISO o UNE que lo defina, hace ya varios anos que el Consejo General de Colegios Profesionales de
Ingenieria Informatica publico “CCII-N2016-02 Norma Tecnica para la realizacion de la Documentacion
de Proyectos en Ingenieria Informatica - Vl.O’ﬂ que puede ayudar en gran medida a estandarizar la
documentaciéon de proyectos informaticos. En la noticieﬂ sobre su publicacion se explica:

Norma Técnica sobre la documentacion de los proyectos de ingenieria informética, y por lo
tanto un elemento esencial para la concepcion, direccion y gestion de proyectos de ingenieria
informética. Se trata de facilitar el desempeno de los profesionales y la labor de las empresas,
y organizaciones en general, en el ambito de la ingenieria informaética, aportando estdndares
de trabajo y normalizacion de procedimientos en la confeccién de sus proyectos, ya sea para
su licitaciéon, implementacion, subcontratacion, etc.

Esta norma subsana una importante carencia en el &mbito de la direccion y gestién de proyec-
tos de ingenieria informaética, facilitando y promoviendo asi la cultura de la normalizacién en
el sector informéatico espanol al proporcionar un mecanismo sencillo y eficiente para la especi-
ficacion documental de los proyectos de ingenieria informatica. Adicionalmente su utilizacién
facilita actuaciones y servicios de auditoria de proyectos y es fundamental para implantar la
normalizacion en los proyectos de Ingenierfa en Informatica y permitir los servicios de “Re-
visién de integridad documental” y de “Visado” de proyectos, previstas en el Real Decreto
1000/2010, de 5 de agosto, sobre visado colegial obligatorio.

De todas formas, deciros que en el mundo de la empresa, hoy por hoy, cada cual tiene su metodologia de
documentacién, no hay nada estandarizado. Y aunque la mayoria de las metodologias son muy parecidas
en general, siempre tendréis que adaptaros a la especifica que os pidan en cada empresa. Pero también
es cierto que, en todas, la base, a grandes rasgos, suele incluir los puntos que se han indicado en este
documento.

6. Usabilidad y accesibilidad

La usabilidad y la accesibilidad del software es un tema muy importante que normalmente los desa-
rrolladores no tienen en cuenta. Un desarrollador de software normalmente no tiene problemas para usar
sus propios desarrollos porque, al fin y al cabo, son sus desarrollos y los conoce a la perfecciéon. Pero
jotras personas los podran usar?

En el plan de estudio existe otra asignatura centrada en la usabilidad y la accesibilidad, pero ello
no es excusa para que cualquier desarrollo deba ser usable y accesible. Por ejemplo, cualquier aplicacion
debe:

= Mostrar la informacién de forma ordenada para que el usuario la pueda localizar y usar facilmente.
= No cambiar el comportamiento normal de los elementos de la interfaz de usuario.
= Proporcionar una respuesta (feedback) a cualquier acciéon que realice el usuario.

= Mostrar mensajes de error claros y significativos, que ayuden al usuario a entender lo que esta
pasando en todo momento.

En el articulo “Basic usability, basically missed’EI se proporcionan algunos consejos basicos de usabi-
lidad:

%https://ccii.es/servicios/area-de-descargas/download/6-documentacion-de-proyectos/
4-ccii-n2015-02-norma-tecnica-para-la-realizacion-de-la-documentacion-de-proyectos-en-ingenieria-informatica-v1-0

Shttps://www.ccii.es/noticias/313-ccii-n2016-02-norma-tecnica-para-la-realizacion-de-la-documentacion-de-proyectos-en-ir
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= Navigation Inconsistency.

= Structure Inconsistency.

= Returning Home.

= Signing in/Retrieving quotes.

= Letting the User Know Where They Are.
= Removal of the Hamburger Menu.

= Using Blue for Non-link Text.

= Repetitive Links.

Conviene que consultes estos consejos para no caer en los errores tipicos que tienen los sitios y apli-
caciones web.

7. Sobre las aplicaciones de una sola pagina
Segun Google, una aplicacion de una sola paginaﬂ (single-page application, SPA) es:

Una aplicaciéon de una sola pagina es una aplicaciéon web o un sitio web que carga todos los
recursos necesarios para navegar por el sitio en la primera carga de la pagina. A medida que
el usuario hace clic en los enlaces e interacttia con la pagina, el contenido posterior se carga
de forma dinamica. Con frecuencia, la aplicacion actualiza la URL en la barra de direcciéon
para emular la navegacion de pagina tradicional, pero no se vuelve a hacer otra solicitud de
péagina completa.

En ese pequeno parrafo de Google ya aparece uno de los problemas de las SPA; se pierden los URL y
para tener ciertas funcionalidades como los marcadores (bookmarks), el volver atras o el posicionamiento
en los buscadores es necesario que “la aplicacién actualiza la URL en la barra de direccién para emular
la navegaciéon de pagina tradicional”.

Antes de usar SPA te tendrias que hacer la siguiente pregunta: ;realmente necesito SPA? En el
articulo “You probably don’t need a single-page application’ﬁ dan varios consejos para responder a esa
pregunta. También es muy interesante el articulo “The disadvantages of single page applications’ﬂ Y otro
problema muy importante son los problemas de accesibilidad que presentan las SPA tal como se explica
en “One-page-applications are not accessible’ﬂ

Por todo ello, en esta asignatura no se requiere que la practica se desarrolle como una
SPA, es méas, se desaconseja totalmente.

8. Sobre el scroll infinito

El scroll infinito es otra técnica de desarrollo web moderna que “mola mucho”, pero que en la mayoria
de las situaciones causa problemas graves. Los articulos “Infinite Scroll: Let?s Get To The Bottom Of
This’ﬂ y “Infinite Scrolling Is Not for Every Website’m explican los problemas que presenta el scroll
infinito.

Es maés, se cree que el scroll infinito causa adiccidon entre los usuarios y hay incluso un movimiento
para pedir su prohibicién: “Social media apps are ‘deliberately’ addictive to users’F_T] y “US could ban
‘addictive’ autoplay videos and infinite scrolling online’fr_gl

Por ello, en esta asignatura tampoco se debe hacer uso del scroll infinito. En su lugar debes
emplear paginacion cuando se tenga que mostrar mucha informacion.

Shttps://developers.google.com/analytics/devguides/collection/analyticsjs/single-page-applications?hl=

es-419
6https://journal.plausible.io/you—probably—dont—need—a—single—page—app
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9. Sobre los frameworks

Segun la WikipediaE un framework es “un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios
para enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver
nuevos problemas de indole similar”.

En el desarrollo web existen frameworks para casi todas las tecnologias que se emplean. Hasta HTML
tiene sus propios frameworks, o més bien, plantillas para comenzar a desarrollar una pagina web. Dos
de los mas famosos son HTML5 BoilerplatdEI e Initializﬂ Para las otras tecnologias que se emplean en
esta asignatura (CSS, JS y PHP) existen cientos de frameworks.

Un framework es una gran ayuda para el desarrollo de grandes aplicaciones. Cuando un framework
se usa correctamente, guia el desarrollo, reduce las posibilidades de error y mejora la productividad. Sin
embargo, cuando se estd aprendiendo una nueva tecnologia o paradigma de desarrollo, un framework
dificulta el aprendizaje porque oculta muchos detalles que es importante conocer. Por eso, en esta
asignatura no se puede usar un framework.

10. Consejos generales

= Toda la aplicacién debe estar en un mismo idioma. Puedes hacerla en espanol, valenciano o inglés,
pero no mezcles diferentes idiomas.

= Todas las paginas deben tener una presentacién consistente. Para ello, deben tener unos elementos
comunes que se repitan en todas las paginas (cabecera y pie de pagina, barra de navegacion). En el
pie de pégina incluye los nombres de los autores de la practica, un aviso de copyright con el afio y
alguna informaciéon més.

= Almacena cada practica en un directorio independiente; al final de la asignatura debes tener un
directorio por cada préctica semanal. Cuando comiences una nueva préctica, copia y renombra el
directorio de la practica anterior.

= Kl fichero de la pégina principal de un sitio web suele tener el nombre index.html. Sélo como
curiosidad, los sevidores web suelen tener configurada la siguiente lista de paginas por defecto para
la pagina principaﬂ index.htm, index.html, index.php, index.php3, index.phpb, index.php4,
index.shtml, default.htm, default.html, index.py, default.shtml, index.pl, index.cgi y
home.html.

= Se recomienda usar el juego de caracteres UTF-8.

= Ten cuidado con los nombres de los ficheros, utiliza tnicamente letras del alfabeto inglés y nameros,
no uses espacios en blanco y emplea tnicamente mintsculas.

= Ten cuidado con la caché del navegador, consulta una explicacién sobre los problemas y soluciones
en el articulo “Ayuda:Cémo limpiar la caché’m En Google Chrome, cuando se muestran las herra-
mientas para inspeccionar el cédigo de una pégina, se puede pulsar con el botén derecho sobre el
icono de recargar y aparece un menu para forzar la recarga y el vaciado de la caché, tal como se
puede ver en la Figura|l} Recuerda esto durante toda la asignatura.

13https://es.wikipedia.org/wiki/Framework

14https://html5boilerplate. com/

Bhttp://www.initializr.com/

16El orden de configuracién es importante porque el servidor web va a intentar encontrar los archivos en el orden indicado.
"https://es.wikipedia.org/wiki/Ayuda:C%C3%B3mo_limpiar_la_cach%C3%A9
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Volver a cargar normalmente Ctrl = R
WVolver a cargar de manera forzada Ctrl + Mayds + R

Vaciar la caché y volver a cargar de manera forzada

Figura 1: Opciones para volver a cargar una pagina web en Google Chrome
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