UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE CIENCIAS
ESCUELA COMPUTACION

CENTRO DE COMPUTACION DISTRIBUIDA Y PARALELA

SISTEMA DE EXTRACCION MASIVA DE DATOS PARA LA
CONSTRUCCION DE UNA ESTRUCTURA DE RED SOCIAL A PARTIR DE
FUENTES DE DATOS BASADAS EN INTERFACES DE PROGRAMACION

DE APLICACIONES (API)

Trabajo Especial de Grado presentado ante la ilustre

Universidad Central de Venezuela por

Br. Ashtar Marquez
C.I. 20.754.339

Br. Carla Navas
C.I. 20.026.343

Tutores: Jesus Lares y José Sosa.



Caracas, mayo 2017.

Acta

UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA
FACULTAD DE CIENCIAS
ESCUELA COMPUTACION

ACTA DEL VEREDICTO

Quienes suscriben, Miembros del Jurado designado por el Consejo de la
Escuela de Computacién para examinar el Trabajo Especial de Grado,
presentado por los bachilleres Ashtar Marquez C.I. 20.754.339 y Carla Navas
C.I. 20.026.343 , con el titulo “Sistema de extraccién masiva de datos para la
construccién de una estructura de red social a partir de fuentes de datos
basadas en interfaces de programacion de aplicaciones (API)”, a los fines de
cumplir con el requisito legal para optar al titulo de Licenciado en Computacion,
dejan constancia de lo siguiente:

Leido el trabajo por cada uno de los Miembros del Jurado, se fijo el dia
09 de junio de 2017, a las 10:00 a.m para que sus autores lo defendieran en
forma pdblica, en el aula, lo cual estos realizaron mediante una exposicion oral
de su contenido, y luego respondieron satisfactoriamente a las preguntas que
les fueron formuladas por el Jurado, todo ello conforme a lo dispuesto en la Ley
de Universidades y deméds normativas vigentes de la Universidad Central de

Venezuela. Finalizada la defensa publica del Trabajo Especial de Grado, el
jurado decidié aprobarlo.

En fe de lo cual se levanta la presente acta, en Caracas el 09 de Junio
de 2017, dejandose también constancia de que actué como Coordinador del
Jurado el Profesor Tutor Jests Lares.

o Vi

7 )
Prof. Jesls Lares Prof. José Sosa
Tutor Co-Tutor
Prof. Hector Navarro Profa. Mercy Ospina
Jurado Jurado



Jurado Jurado

Dedicatoria

Por parte de Carla Navas,

Dedicado a mi madre Ana y mi padre Carlos.

Por parte de Ashtar Marquez,

Dedicado a mi madre Maria, a mi padre Richard, a mi hermano John y a

mi segunda madre Carmen.



Agradecimientos

Primeramente a Dios, a esa fuerza divina que quita los obstaculos, mueve las
piezas y nos trajo personas valiosas para transcurrir con éxito nuestra carrera

universitaria.

A nuestras madres (Ana y Maria) y padres (Carlos y Richard) por la paciencia,
por el apoyo incondicional, por vivir con nosotras algunas de las noches en vela y
sobre todo por cada uno de sus esfuerzos para darnos el regalo de la educacion en

todos los niveles.

A nuestros tutores JesUs Lares y José Sosa, las mentes brillantes detras de este
trabajo especial de grado, quienes nos prestaron su vision para entender lo que aun
no podiamos ver. Por la plena disposicion para orientarnos, por la paciencia y por la
confianza dispuesta sobre nosotras para lograr la realizacion del proyecto. Y sobre todo

por apostar a la excelencia académica y profesional dentro de nuestra escuela.

A la Universidad Central de Venezuela, a la Escuela de Computacién y a todos y
cada uno de los profesores que contribuyeron en nuestra formacidon académica, con un
reconocimiento especial al Profesor Robinson Rivas por rescatarnos de los pasillos de
nuestra facultad e impulsarnos a crecer como futuros profesionales a través de
diversas actividades que desafiaron nuestras habilidades pero que sin duda aportaron

un gran crecimiento, no solo a nivel profesional sino como mejores seres humanos.

A nuestros compaieros, Carlos Rodriguez, Sherezada Moubayyed y Juan
Negretti, que fueron fundamentales en cada uno de los semestres, gracias por las
horas de estudio y ayuda desinteresada. Donde entre estrés y risas logramos sacar con
éxito cada una de nuestras materias. Hoy nos une el lazo inquebrantable de la

amistad.

A Omar Gonzalez que desarrollo un rol como tutor externo, guiandonos con su
conocimientos en la légica de negocio de nuestro proyecto, por la ayuda a nivel técnica

con las herramientas de desarrollo utilizadas.



Por parte de Ashtar Marquez
Un agradecimiento especial a mi segunda madre Carmen Colmenares, por su

entrega, confianza y apoyo en todo momento.

Por parte de Carla Navas
A mis hermanas Gabriela y Carolina por siempre impulsarme a ser mejor, por
ser apoyo, por sus merienditas de madrugada y por su insistencia infinita en que

culminara con esta etapa.

Y especialmente a Omar Gonzalez por su apoyo incondicional en los momentos

de angustia y frustracion, siempre tuvo la paciencia y las palabras indicadas, gracias.



Resumen

Titulo: “Sistema de extraccion masiva de datos para la construccién de una estructura
de red social a partir de fuentes de datos basadas en interfaces de programacion de

aplicaciones (API)"
Autor: Ashtar Marquez y Carla Navas
Tutor: Jesus Lares y José Sosa

En la actualidad existe un interés creciente en encontrar valor detras de los
millones de datos que generan los usuarios diariamente en internet. Obtener los datos
y almacenarlos de manera adecuada se torna como un gran desafio. Si bien las redes
sociales pueden ser una mina de oro a la hora de obtener datos para generar
informacién, es un reto extraer datos validos y confiables. Una interfaz de
programacion de aplicaciones (API), es una fuente de datos externa a las redes
sociales que permite realizar peticiones en nombre del usuario, tales como leer
informacidn personal, intereses o contactos. Sin embargo presentan una cantidad de
restricciones en cuanto al acceso de los datos, nUmero de consultas a un servicio,
cantidad de datos que se descargan por consultas, y largos tiempos de espera para
realizar de nuevo las peticiones. Es por ello que los estudios sobre las redes sociales se
realizado sobre muestras de los datos ya que no se ha encontrado solucién a las
limitaciones de los API's y en algunos casos no se cuenta con la estructura correcta
para almacenar grandes volimenes de datos de este tipo. El objetivo de este trabajo
especial de grado es disefiar la pieza que falta, una herramienta que permita extraer
los datos de una red social para construir su estructura, a pesar de las limitaciones de
las API para posteriormente almacenar estos grandes volimenes de datos en una base
de datos de grafos reduciendo los tiempos de respuesta con el uso de programacion
paralela y distribuida. Se utilizd la metodologia de desarrollo Scrum con algunas

variantes y se obtuvo como resultado un grafo social.

Palabras clave: Big Data, Grafo social, Redes sociales, Cémputo paralelo, API.
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CAPITULO 1

Introduccion

La informacién se ha convertido en el petrdleo del siglo XXI. En la actualidad
existe un interés creciente en encontrar valor detras de los millones de datos que
generan los usuarios diariamente en internet. Diversas son las entidades interesadas,
pueden ser educativas, estatales, empresas u organizaciones privadas. El objetivo es
descubrir informacion y generar conocimiento de los datos. El propdsito para estudiar
los datos puede ser muy variado, Identificar grupos, aplicar métricas, estudiar patrones
de comportamiento de los usuarios, realizar campafias de marketing, analisis de

sentimiento, entre otros.

Cuando hablamos de procesamiento de datos, automaticamente se piensa en
muchos nimeros, muchas técnicas estadisticas, conclusiones cuantitativas, etc. Esto es
asi, sin embargo hay mundo mas alld de los niumeros. En menos de una década los
medios sociales han revolucionado el mundo, y han dotado a los usuarios con la
capacidad de estar en contacto con otros millones de usuarios ubicados en cualquier
parte del mundo. Las redes se encuentran por todas partes, nos rodean y formamos

parte de ellas, por lo tanto analizarlas puede ser de gran utilidad.

Se incrementa la necesidad del analisis de redes sociales o estructuras de
grafos, esto no quiere decir que sea solo el estudio de contenido de Socia/ Media. Es
un estudio numérico, algebraico, de una representacion de conocimiento en formato
de grafo. Un campo que mezcla la sociologia y las matematicas (el algebra de grafos)
en el que hay actores o entidades que interactian, pudiendo representar estas

acciones a partir de un grafo.

En este punto, comienzan a surgir nuevos desafios, éComo extraer los datos?
La respuesta pudiese ser a partir de fuentes basadas en interfaces de programacion de
aplicaciones (API’'s), sin embargo no es tarea trivial ya que las API’s tiene una serie de

limitaciones de extraccion lo que nos lleva a querer implementar nuevas estrategias.
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Ahora, una vez que se tienen los datos ¢éComo  almacenar y manipular estos
volumenes de datos? Para ello llegan las bases de datos no relacionales y los sistemas
Big Data.

En este trabajo especial de grado se plantea el desarrollo de una herramienta
basada en 3 componentes, un modulo administrador, un médulo de clientes y un
modulo coordinador. La interconexion de estos tres componentes permitira consumir el
API del caso de estudio superando sus limitaciones, para posteriormente almacenar
estos datos en una base de datos orientada a grafos optimizando los tiempos de

respuesta tanto en la descarga como en los accesos a la base de datos.

En el capitulo 2 se encuentra detallado en el planteamiento del problema, en el
capitulo 3 un marco tedrico donde se profundiza diversos conceptos, capitulo 4 la
metodologia planteada, capitulo 5 el marco aplicativo y finalmente el capitulo 6, las

conclusiones asociadadas al presente trabajo especial de grado.
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CAPITULO 2

Problema de investigacion

2.1. Planteamiento del problema

Con la web 2.0 nacié un fendémeno social surgido a partir del desarrollo de diversas
aplicaciones en Internet que permiten interactuar con el resto de los usuarios o aportar
contenido que enriquezca la experiencia de navegacion. Millones de usuarios
interconectados generan una cantidad interesante de datos diariamente. Estos datos
son prioridad para distintas entidades. Algunas empresas acumulan gran cantidad de
estos datos e intentan innovar con ellos sobre sus consumidores, con la conviccion de
que cuantos mas datos se tengan, mas completa sera la visidn que se tiene del

consumidor, de sus intereses y gustos.

Sin embargo estos datos crecen de manera exponencial en corto tiempo y mucho
de los entes interesados no son capaces de gestionarlos utilizando herramientas
tradicionales tales como las ampliamente conocidas bases de datos relacionales ya que

estas no fueron disefiadas para manejar estos volimenes de datos.

Las empresas obtienen los datos y luego se enfrentan con una gran cantidad de
problemas que hacen que no puedan comprenderlos, como por ejemplo medir lo que
estan haciendo, establecer servicios derivados de los datos o transformarlos en algo

valioso que realmente les sirva para conectar con las audiencias.

Como consecuencia de los grandes volimenes de datos los tiempos de acceso y
manipulacion son elevados, hay un desfase demasiado alto desde el momento en el
que se produce el dato que deben analizar hasta el momento exacto en el que pueden
realmente leerlo por lo que se ven obligados en realizar sus analisis sobre una muestra

de los datos y no con la totalidad.

Para obtener los datos se utilizan diversas fuentes, de esta depende la calidad de
los datos. Entre las fuentes de datos se encuentra cada vez con mas auge las redes
sociales, las cuales en menos de una década han revolucionado el mundo, con millones

de usuarios, relaciones e interacciones.
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Las empresas se dirigen a estas fuentes externas donde estan involucrados sus
clientes para realizar analisis de sentimiento, identificar patrones de comportamiento,
habitos de compra, utilizacion de servicios, gustos para campafias de publicidad y
mercadeo [43]. Cada vez con mayor auge las API's se muestran como una fuente
externa inagotable para obtener los datos de las redes sociales, estas incluyen una
variedad de funciones que nos permiten tener datos de los usuarios pero a su vez
presentan una serie de limitaciones en nombre seguridad para sus usuarios, aliviar la
carga de la infraestructura de la red social o reducir el tiempo de interrupcién del

servicio.

Entonces, éCdmo deberian enfrentarse las diferentes entidades al desafio de

obtener los datos y almacenarlos para su posterior analisis?

Este trabajo especial de grado se presenta una herramienta web que permite
extraer y almacenar la estructura de una red social superando las limitaciones de los
API’s haciendo uso de computo paralelo y disminuyendo asi los tiempos de respuesta.
Se comenzd con un conjunto de cuentas de usuarios de una red social a la que se
denominan cuentas semillas en este documento y a partir de estas cuentas comenzar a

construir la estructura de la red en base a las relaciones de amistad de los usuarios.

2.1.1. Justificacion

2.1.2. ZPor qué es un problema?

Es un problema dado que las API’s presentan una serie de limitaciones en cuanto
al nimero de peticiones a los servicios para obtener amigos y seguidores, la cantidad
de cuentas que puedes obtener en una consulta a un servicio y los tiempos de
respuesta para descargar los datos. Esto trae como consecuencia que los estudios
sobre las redes se realicen sobre muestras de datos ya que obtener la totalidad de los

usuarios implica largos periodos de tiempo, meses e incluso anos.
2.1.3. ZPara quién es un problema?

En primera instancia se pudiese decir que este problema afecta en mayor
medidas a las empresas, ya que un gran porcentaje de las ventas actuales se hacen a

través de internet por lo que a las empresas se les ha despertado el interés de conocer
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con mayor detalle a su cliente/consumidor para de esta manera aplicar herramientas
de marketing personalizadas con la Idea de mantener la fidelidad de su cliente a largo

plazo.

Sin embargo es un posible problema para cualquier usuario u organizacién que
le interese y/o necesite realizar andlisis de redes sociales que representan en su

totalidad grandes volimenes de datos.
2.1.4. ¢Desde cuando es un problema?

Principalmente desde que comenz6 a haber mayor penetracién de Internet, el
nacimiento de la WEB 2.0 combinado con uso excesivo de las redes sociales. El
crecimiento exponencial de uso de teléfonos inteligentes y tabletas, y la generacién sin
control de millones de datos, aunado con la practicidad al momento de adquirir un
producto o servicio a través de cualquier dispositivo con internet. Esto trajo como

consecuencia que diversas entidades se interesaran en el estudio de estos datos.

2.2. Objetivos de la investigacion

2.2.1. General

Desarrollar una herramienta web para la construcciéon de la estructura de una red
social a partir de fuentes de datos externas, que reduzca los tiempos de obtencién de

los datos con el uso de programacioén paralela y distribuida.

2.2.2, Especificos

» Seleccionar la metodologia para el desarrollo de la herramienta web que nos
permita definir un marco de trabajo.

= Seleccionar una red social y su API como caso de estudio para particularizar el
desarrollo.

» Desarrollar un médulo de administracién que permita crear y eliminar cuentas
semillas y proporcionar el nivel de profundidad.

= Desarrollar una aplicacion cliente que se conecte con el API de caso de estudio.

18


http://www.cnnexpansion.com/tecnologia/2014/06/18/el-fuego-de-amazon-llega-a-celulares
http://www.cnnexpansion.com/tecnologia/2014/06/18/el-fuego-de-amazon-llega-a-celulares

= Implementar un coordinador que maneje una conexion con una base de datos

de grafo, los clientes, paralelice las cuentas semillasy los clientes.

= Realizar pruebas de software que permitan verificar el funcionamiento correcto

de la herramienta.

2.3. Alcance

El presente trabajo de investigacion tiene como alcance:

Implementar el médulo de administraciéon para crear semillas, definir nivel
de profundidad y enviar semillas al coordinador para que sean distribuidas a
los clientes.

Implementar un cliente que se autentique, consuma los servicios del API del
caso de estudio y se conecte con el coordinador para enviar los datos
descargados.

Implementar un coordinador que se conecte con el mddulo de
administracion y los clientes, se encargue de recibir las semillas del usuario
administrador, enviar semillas a los clientes, se conecte con una base de
datos orientada a grafos, maneje nodos y relaciones.

Construir el grafo de la red social a partir de n semillas y n clientes en
paralelo

Integrar los componentes de moddulo de administracion, clientes y

coordinador.

No se contemplara en la realizacidn de este trabajo especial de grado:

Montar el sistema sobre una plataforma Hadoop
Realizar analisis sobre el grafo obtenido
Aplicar algoritmos de mineria de datos sobre el grafo resultante.

Visualizar el grafo mediante una interfaz grafica especializada
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2.4. Arquitectura propuesta de la solucion

Figura 1: Arquitectura genérica

Cliente 1  Cliente2  Cliente 3 Cliente n

Clientes web

relacional

7 - rajos
Modulo coordinador grog

En la figura 1 se muestra una arquitectura orientada a servicios (SOA)
compuesta por tres componentes un moédulo administrador manejado por un usuario
experto, un conjunto de clientes web y un mddulo coordinador encargado de

paralelizar y de almacenar los datos.
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Figura 2: Arquitectura especifica
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La estrategia utilizada para superar las limitaciones de las API's es manejar
distintos clientes web conectandose y descargando datos de manera paralela de una
API. Estos clientes seran planificados por un modulo coordinador que se encarga
distribuir de manera eficiente las cuentas semillas (estas también son paralelizadas) a

cada uno de ellos.

Para obtener los datos de las cuentas semillasx vy el nivel de profundidad**
contamos con un médulo administrador manipulado por un usuario experto que agrega
o elimina cuentas semillas y determina el nivel de profundidad. En base a estos
parametros el mddulo coordinador sabra que datos enviar a los clientes y hasta que

nivel de recursidn se debe ejecutar para construir la red deseada.
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*Cuenta semilla: Se considera en este documento como cuentas semillas a un
conjunto de cuentas de usuarios de una red social a partir de la cual se comenzara a

construir la estructura de la red social.
**Nivel de profundidad: Se considera en este documento lo siguiente:
Dado una cuenta semilla X se tiene que:

Nivel cero es equivalente a descargar los datos de los amigos (friends) y seguidores

(followers) de la cuenta semilla X.

Nivel uno es equivalente a tomar por cuentas semillas a los amigos y seguidores

obtenidos en el nivel cero y comenzar a descargar los amigos y seguidores de estos.
Ejemplo:

Sea una cuenta semilla X= @maria

@maria tiene 3 seguidores {@juan, @jesus, @luisa}

@maria sigue a 2 usuarios {@carlos @ambar}

Nivel=0 :

Cuentas semiflas {@maria}

Se obtienen datos de {@juan, @jesus, @Iluisa,@carlos @ambar}

Figura 3: Ejemplo de nivel de profundidad igual a cero
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Nivel=1

Cuentas semillas {@juan, @jesus, @luisa, @carlos @ambar}

Se obtienen datos de los amigos y seguidores de {@juan @jesus, @luisa, @carlos

@ambar}

Figura 4: Ejemplo de nivel de profundidad igual a cero

b
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Capitulo 3

Marco Teorico

3.1. Ciencia de datos

La Ciencia de Datos (Data Science) es el estudio de la extraccion de conocimiento
generalizable a partir de datos. Al referirnos a este término se involucran
conocimientos de uno o mas dominios (por ejemplo finanzas, medicina, geologia, entre
otros) tomando en cuenta por supuesto, aspectos computacionales. Incluye técnicas
cientificas tales como la prueba de hipotesis y la validacion de los resultados
confiables. Adicional a cualquier enfoque involucra matematicas y estadisticas. Incluye
el aprendizaje automatizado (machine learning), inteligencia artificial o algoritmos de
descubrimiento de conocimiento (knowledge discovery) y técnicas de procesamiento
paralelo y distribuido. Segln los requerimientos implica la visualizacidon y creacion
rapida de prototipos para el desarrollo de software que permitan predecir o detectar

patrones sobre los datos almacenados y apoyar en el proceso de toma de decisiones.

[2]

Pudiésemos decir, que hace referencia a las técnicas necesarias para manipular
y tratar la informacion desde un punto de vista estadistico/matematico. La ciencia de
datos estd basada en algoritmos, aplicados al problema de Big Data entre otros.
Incorporar la figura del cientifico de datos (Data Scientist) en la organizacién implica
dejar atras las conocidas limitaciones de la mineria de datos (data mining). Esta
evolucién traspasa las fronteras de wuna simple consulta (guery), hallando
correlaciones, aplicando algoritmos mas complejos y proporcionando unos niveles de
visibilidad que transforman por completo el contacto de la empresa con su entorno,

otorgandole la capacidad , por primera vez, de descubrir y estudiar su oportunidades.
3.1.1. Grandes volimenes de datos (Big Data)

El concepto Big Data hace referencia a los sistemas que manipulan grandes
conjuntos de datos, también conocido s como conjuntos de datos (data sets). Entre
sus principales cualidades se encuentran la heterogeneidad y la volatilidad, como datos

que son. Sin embargo, son su volumen y su velocidad de generacion las que plantean
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mayores dificultades a la hora de trabajar a un nivel Big Data en el entorno

empresarial. Los retos tienen que ver con:

Captura de datos.

Almacenamiento de tales volumenes de informacion.
Capacidad de realizar busquedas eficientes.
Comparticion.

Posibilidad de llevar a cabo andlisis efectivos.

Visualizacion de los datos.

Cuando nos referimos a grande volimenes de datos, debemos resaltar que va mas

alld de las bases de datos relacionales y los almacenes de datos (data warehouses),

involucra computo distribuido en multiples servidores donde se entremezclan gestion y

procesamiento de datos y en definitiva permite obtener resultados que no estaban

disponibles con los enfoques anteriores de manejo de datos, o que en su defecto

llevarian sustancialmente mucho mas tiempo (tiempo de ejecucién o latencia). [3]

Al hablar del término Big Data, se tienen relacionados distintos fenédmenos los

cuales ayudan a explicar mejor el concepto de Big Data. Estos fendmenos estan

separados en cinco variables, mejor conocidas como las 5 V de Big Data:

Volumen: se refiere a la cantidad de data generada cada segundo.
Dependiendo de las capacidades de procesamiento, grandes voliumenes pueden
ser Terabytes, como para otros grandes volimenes pueden ser Zettabytes.
Para el procesamiento de estas cantidades no se pueden utilizar bases de datos
tradicionales debido a que su rendimiento es deficiente y no proveen técnicas
para el particionamiento de estas.

Velocidad: esta relacionado con la velocidad a la cual es generada la data.
Existen herramientas las cuales permiten el analisis de estos datos sin tener
siquiera que almacenarlos.

Variedad: se refiere a los diferentes tipos de dato que se pueden utilizar. Los
datos aparte de tener diferentes tipos, también pueden ser estructurados,
semi-estructurados y no estructurados.

Veracidad: este término es afin con la credibilidad vy lo correcto de los datos.
Algunas veces, dependiendo de la fuente de los datos, la calidad vy certeza de

los datos no pueden ser controlados y estos casos para el momento de su
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analisis podrian entregar valores erroneos. Normalmente los datos erréneos son
creados gracias al poco control que se puede tener sobre un humano.

» Valor: relacionado con el valor oculto en los datos. Asi se tengan grandes
volumenes de datos, si estos no poseen valor alguno, no se podria finalmente

obtener informacion valiosa de estos.
3.1.2. Campos en los que es utilizado:

Los cientificos e investigadores han analizado datos desde ya hace mucho tiempo,
como lo hemos explicado con anterioridad, lo que ahora representa un gran reto, es la

escala en la que estos datos son generados.

Esta explosion de "grandes datos" esta transformando la manera en que se
conduce una investigacion adquiriendo habilidades en el uso de Big Data para resolver
problemas complejos relacionados con el descubrimiento cientifico, investigacion
ambiental y biomédica, educacidon, salud, seguridad nacional, matematicas,

computacion, estadistica, ingenieria de datos, modelos probabilisticos, entre otros. [4]
3.1.3. Fuentes de datos

Las fuentes para obtener los datos se pueden clasificar en:

= Internas: Son las fuentes que se encuentran dentro de la empresa.
Ejemplos de fuentes internas pueden ser las bases de datos internas (que,
por ejemplo, permiten obtener informacion referente a los clientes), los
estados financieros (que, por ejemplo, permiten obtener informacion
referente a la situacién financiera de la empresa), los registros de
inventarios, registros de ventas, registros de costos, el personal de la
empresa, etc.

= Externas: Son las fuentes que se encuentran fuera de la empresa.
Ejemplos de fuentes externas pueden ser Internet (paginas web de
organismos gubernamentales, paginas web de la competencia, etc.),
oficinas de gobierno, locales de la competencia, proveedores, distribuidores,
clientes, diarios, revistas, publicaciones, redes sociales, etc.; en donde se
puede obtener informacidon referente a estadisticas, tendencias,

preferencias, etc. [52]
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3.2. Medios sociales

Los medios de comunicacién sociales o simplemente medios sociales (social media
en inglés), son plataformas de comunicacion en linea donde el contenido es creado
por los propios usuarios mediante el uso de las tecnologias de la WEB 2.0, que facilitan

la edicidn, la publicacion y el intercambio de informacion.

Los profesores Kaplan y Haenlein definen medios sociales como: «Un grupo de
aplicaciones basadas en Internet que se desarrollan sobre los fundamentos Ideoldgicos
y tecnoldgicos de la WEB 2.0, y que permiten la creacién y el intercambio de

contenidos generados por el usuario»

Los medios sociales son ricos en la influencia y la interaccion entre pares y con una
audiencia publica que es cada vez mas «inteligente» y participativa. EI medio social es
un conjunto de plataformas digitales que amplia el impacto del boca a boca y también
lo hace medible y, por tanto, rentabilizable por medio de la mercadotecnia de medios

sociales y el CRMsocial. [5]

3.2.1. Aspecto conversacional

Los medios sociales utilizan la tecnologia como plataforma pero su calidad vy
proyeccion dependen principalmente de las interacciones entre las personas, de la
riqueza de las conversaciones, de la fecundidad del didlogo y la calidad de la
colaboracion entre los participantes, para construir sentido compartido de lo que se

esta realizando.

Los servicios de los medios sociales crean oportunidad es para el uso de
la inteligencia colectiva de sus usuarios. Los reclamos o denuncias de mal uso son
rapida mente atendidas por la comunidad de forma que esos debates son publicos y

compartido s por todos los participantes.

La velocidad de los medios sociales, la amplitud, el alcance y la profundidad
que pueden alcanzar se pueden apreciar al ver cdmo se maneja un caso de mal uso
del medio por algin usuario. La inteligencia colectiva actia como el sistema
inmunoldgico del cuerpo humano y es usada para validar, corregir, mejorar o
autenticar a los usuarios y sus diferentes comentarios y declaraciones. Un lenguaje
directo y franco, una voz humana es una parte importante del estilo y del lenguaje de

los medios sociales de comunicacion.
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Sin embargo, los medios sociales no son una panaceaz, pero el hecho de que el
publico pueda participar raiz mente en ellos - de hecho participan - a través de agregar
comentarios, mensajes instantaneos o incluso la complementacion del contenido con

historias y experiencias propias le dan su principal poder y atractivo.

2 La palabra panacea proviene de la voz griega panakos 'y significa 'remedio para todo'.

[5]

3.2.2. Clasificacion

» Medios de comunicacion:

Es el tipo de medio donde toda la informacion se genera de los usuarios,
tal como explicamos anteriormente. En esta categoria se encuentran las redes
sociales (Facebook), los blogs (Blogger), los foros, microblogging (Twitter),

sistemas de agregacion y redes sociales basadas en localizacién (Foursquare).

= Medios de colaboracion:

Es una red basad en la colaboracion de un conjunto de personas, que aportan
trabajo intelectual a un proyecto con un objetivo comun al grupo. El concepto es
simple “mas cerebros piensan mas que menos”. Ejemplo de este tipo de medios
son las wiki (Wikipedia), marcadores sociales (Google Reader), noticias, sitios de

opinidn y sitios de comercio social.

= Medios multimedia:

Son el tipo de redes don el usuario puede hacer uso interactivo de la
multimedia tradicional (textos e imdagenes, animacion, sonidos, wvideo, etc). El
usuario tiene libre control acerca de lo que desea ver y cuando. Por ejemplo
cuando se comparten imagenes (Instagram), se comparten vdeos (YouTube),

emisiones en directo (Skype) o compartir musica (SoundCloaud).

= Maedios de entretenimiento:
Se conoce como entretenimiento al conjunto de actividades que permite a los
seres humanos emplear su tiempo libre para divertirse, evadiendo temporalmente

sus preocupaciones, tales como mundos virtuales (Second Life), juegos en linea
(Wordl of Warcraft), entre otros. [5]
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3.2.3. Redes Sociales

Ya hemos mencionado que las redes sociales son un tipo de medio de
comunicacién social, sin embargo en esta parte ampliaremos este término en pro de en
posteriori dar respuesta a la siguiente pregunta ¢Cual es la funcidén de aplicar mineria

de datos a las redes sociales?

A lo largo de la historia los humanos hemos estado rodeados de redes sociales
en el mundo no virtual, ya que, por naturaleza el ser humano ha buscado el apoyo de
las personas que le rodean, éstas le pueden resultar de ayuda para satisfacer sus

necesidades basicas, de seguridad, proteccion y/o afecto.

Como seres humanos vivimos inmersos en un conjunto de vinculos
interpersonales que afectan nuestra vida. Asi, el comportamiento de cada individuo

afecta y a su vez se ve afectado por las interacciones sociales en las que participa.

El problema de las redes sociales en el mundo no virtual es que la mayoria de
las conexiones entre las personas estan ocultas, la red puede tener un gran potencial
pero solo es tan valiosa como las conexiones y las personas que una persona puede
ver. El verdadero valor de las conexiones es explotado por las redes sociales en

internet.

Las redes sociales en internet son sitios WEB donde las personas crean un perfil
(una pagina WEB personal) para posteriormente agregar el perfil de sus amigos,
personas a quienes invita u otros usuarios que ya pertenecen a la red social. De esta
manera permite asi la interaccidon entre personas que no necesariamente se conocen
pero que comparten intereses, preocupaciones o necesidades. De donde se puede

deducir que las redes sociales no solo sirven para mostrar fotografias o documentos.
Las redes se pueden dividir en tres categorias:

= Generales: Son aquellas que se dirigen de forma indiscriminada a un publico
objetivo muy numeroso, tales como Facebook. En esta categoria también se
incluyen las generales-sectoriales que abarcan a personas con perfiles,
intereses, aficiones, etc. mas concretas, cada una de ellas se centra en una
tematica diferente. Para la empresa, el uso eficaz de ambas redes es

importante.
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* Profesionales: Son las redes que pueden facilitar la contratacion de personal,
asi como la busqueda de nuevos clientes y socios, si son correctamente
utilizadas por la compaiiia. La idea principal es ayudarle a multiplicar sus
contactos, gracias a los contactos de sus contactos. Es decir, los amigos de sus
amigos son mis amigos. Este tipo de requieren de ganar credibilidad y calidad
de sus contactos y sobre todo la participacion. Ejemplo este tipo de redes en
LinkedIn.

= Tematicas: Son las redes especializadas en un solo tema, adicional a las
caracteristicas de las redes incorporando herramientas adicionales de
informacién especializada tales como la posibilidad de comprar comida en linea
en las redes sociales de alimentos, la posibilidad de armar equipos de futbol
Idea les creando también sus colores en las redes sociales dedicadas al futbol o
la posibilidad de comprar y escuchar musica en las redes sociales orientadas a

la musica. [5]

3.2.4. ZPor qué estudiar las redes sociales?

Muchas empresas comenzaron a darse cuenta de que usar diversas técnicas
(Mineria de datos por ejemplo) para obtener informacion a partir de lo que mostramos
de nosotros mismos en las redes sociales es sindbnimo de mejoras sustanciales en
temas como publicidad, contratacion, ventas, etc. Gran parte se basa en la Idea de
incrementar la satisfaccion de los usuarios, quienes reciben ofertas de mayor interés al
haber sido disefiadas previamente en funcion de los datos obtenidos. Los usuarios
pueden conectarse con personas similares a ellos, les llegan promociones mas acorde a

sus gustos, necesidades y posibilidades, lo que mejora el servicio en varios aspectos.

Aunque el mayor auge dentro de la mineria de datos aplicada a redes sociales
estd en el campo de la publicidad no es la Unica. Esta técnica estd siendo utilizada
desde hace algunos afios atras para conocer mas acerca de sus futuros empleados. En
una entrevista personal el experto en recursos humanos intenta hacerse una Idea de
cdmo es el entrevistado y de cdmo podria responder ante el trabajo. Adicionalmente
la empresa encarga al experto técnico analizar cudles son conocimientos y capacidad

€s.

Adicionalmente ahora la empresa les facilita a los expertos un sistema que
complementara el proceso, la mineria de datos aplicada a las redes sociales. La mayor

parte de la investigacion en este tdpico ese enfoca en la caracterizacion del cliente y el
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estudio de sus aplicaciones mas directas. Incluso las herramientas no son estaticas, las
empresas apuntan a tener un grupo de trabajo que genere nuevas técnicas en la
mineria de datos y andlisis de las redes para generar conocimiento estratégico que
contribuya a la caracterizacion del caso de estudio (cliente, aspirante a empleo, etc).
En otras palabras, las empresas tomaran decisiones basadas en “dime con quién andas

y te diré quién eres”.

3.3. Teoria de grafos

En matematicas y en ciencias de la computacion, la teoria de grafos (también
llamada teoria de las gréficas) estudia las propiedades de los grafos (también llamadas
graficas). Un grafo es un conjunto, no vacio, de objetos llamados vértices (o nodos) y
una seleccién de pares de vértices, llamados aristas (edges en inglés) que pueden ser
orientados o no. Tipicamente, un grafo se representa mediante una serie de puntos

(los vértices) conectados por lineas (las aristas).[45]

Figura 5: Diagrama de un grafo con 6 vértices y 7 aristas

O
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3.3.1. Composicion de un grafo

= Aristas: Son las lineas con las que se unen los vértices de un grafo.

= Aristas adyacentes: 2 aristas son adyacentes si convergen en el mismo
vértice.

» Aristas paralelas: Son dos aristas conjuntas si el vértice inicial y final son el
mismao.

= Arista ciclicas: Es la arista que parte de un vértice para entrar en si mismo.
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Cruce: Son 2 aristas que cruzan en un mismo punto.

Vértices o nodos: Los Vvértices son los elementos que forman un grafo. Cada
uno lleva asociada una valencia caracteristica segun la situacion, que se
corresponde con la cantidad de aristas que confluyen en dicho vértice.
Camino: Se denomina camino de un grafo a un conjunto de vértices
interconectados por aristas. Dos vértices estan conectados si hay un camino

entre ellos.

3.3.2. Tipos de grafos

Grafo simple o simplemente grafo: es aquel que acepta una sola arista
uniendo dos vértices cualesquiera. Esto es equivalente a decir que una arista
cualquiera es la Unica que une dos vértices especificos. Es la definicion estandar
de un grafo.

Multigrafo: Es el que acepta mas de una arista entre dos vértices. Estas
aristas se llaman mdltiples o lazos (/oops). Los grafos simples son una subclase
de esta categoria de grafos. También se le llama grafo general.

Pseudografo: Si incluye algun lazo.

Grafo orientado: grafo dirigido o digrafo, son grafos en los cuales se ha
afadido una orientacién a las aristas, representada graficamente por una
flecha.

Grafo etiquetado: Grafos en los cuales se ha afiadido un peso a las aristas
(numero entero generalmente) o un etiquetado a los vértices.

Grafo aleatorio: Grafo cuyas aristas estan asociadas a una probabilidad.
Hipergrafo: Grafos en los cuales las aristas tienen mas de dos extremos, es
decir, las aristas son incidentes a 3 0 mas vértices.

Grafo infinito: Grafos con conjunto de vértices y aristas de cardinal infinito.
Grafo plano: Los grafos planos son aquellos cuyos vértices y aristas pueden
ser representados sin ninguna interseccidn entre ellos.

Grafo regular: Un grafo es regular cuando todos sus vértices tienen el mismo

grado de valencia.

3.3.3. Grafo social

El grafo social es un concepto abstracto que describe las relaciones entre las

personas en linea, en contraposicion a la idea de una red social, que describe las

relaciones en el mundo real. Los dos conceptos son muy similares, pero existen
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algunas diferencias de menor importancia. Por ejemplo, el grafico social es digital v,

mas importante aun, se define explicitamente por todas las conexiones en cuestion.

Grafo social es un término acufiado por Mark Zuckerberg, fundador de Facebook, que
originalmente se referia a lared social de relaciones entre los usuarios del servicio de
redes sociales proporcionados por Facebook. Este término se ha descrito como «el mapa
global de todo el mundo y como estan relacionados». [48]

Figura 6: Ejemplo de un grafo social [49]
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3.3.3.1. Interés para analizar un grafo social

El interés por estudiar los patrones y estructura que esconden esta representacion
de nodos vy aristas ha crecido en los Ultimos afios a medida que ha aumentado la
relacion entre agentes. Es decir, a medida que han crecido las redes sociales,
ha crecido la influencia de una persona en otra para comprar (ya que una persona
confian mas en la reputacion de sus amigos que en la publicidad de las marcas), las

redes de proveedores y clientes han aumentado sustancialmente (por la globalizacién
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de la economia y la interconexion internacional), etc., crece el interés por estudiar qué

patrones pueden descubrirse para incrementar la inteligencia del negocio.

¢Y por qué esto de interés ahora? En la medida en que un problema dado pueda
ser modelado mediante un grafo y resuelto mediante algoritmos especificos de la
teoria de grafos, la informacidon que podemos obtener es muy relevante. Esto es algo
que los topdgrafos (como enlazar las estaciones del metro de Nueva York de la manera
mas eficiente para todas las variables a optimizar -distancia, coste, satisfaccion
usuario, etc.-) o los antropdlogos (como se han relacionado las especies y los efectos
producidos unos en otros) llevan muchos afios ya explotando. Ahora, da el salto al

mundo del consumo, la sanidad, la educacion, etc.

¢Qué nos puede aportar un grafo, una red social, y su andlisis a nuestros
intereses? Las redes sociales se han definido anteriormente en el apartado 3.2.3 como
un conjunto bien delimitado de actores que pueden ser individuos, grupos,
organizaciones, comunidades, sociedades globales, entre otros. Estan vinculados unos
a otros a través de una relacién o un conjunto de relaciones sociales. El analisis de
estos vinculos puede ser empleado para interpretar comportamientos sociales de los
implicados. Esto es lo que ha venido a denominarse el Analisis de Redes Sociales o ARS
(Social Network Analysis, o SNA).

3.3.3.2. Sociometria:

Dentro del Andlisis de Redes Sociales (ARS), uno de los conceptos clave es

la Sociometria. Su fundador, Jacob Levy Moreno, la describié como:

"La sociometria tiene por objeto el estudio matematico de las propiedades psicologicas
de las poblaciones; con este fin utiliza una técnica experimental fundada sobre los
métodos cuantitativos y expone los resultados obtenidos por la aplicacion de estos
métodos. Persigue asi una encuesta metodica sobre la evolucion y la organizacion de

los grupos y sobre la posicion de los individuos en los grupos”.

Haciendo uso de herramientas tecnoldgicas interactivas se puede hacer
sociometria, (como por ejemplo la herramienta Gephi), con lo cual se puede
visualizar, explorar y analizar toda clase de redes y sistemas complejos, grafos
jerarquicos y dinamicos. Una herramienta de este tipo nos permitird obtener diferentes

métricas, que podemos clasificar en tres niveles:
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= Nivel global de un grafo social

O

Coeficiente de agrupamiento: nivel de agrupamiento de los nodos,
para saber cdmo de cohesionados o integrados estan
los agentes/actores.

Camino caracteristico: mide el grado de separacion de los nodos,
para determinar lo contrario al punto anterior: cdmo de separados o
alejados estan, y poder buscar asi medidas para juntar mas la relacion
entre agentes/actores.

Densidad: un grafo puede ser denso (cuando tiene muchas aristas) o
disperso (muy pocas aristas). En este sentido, se puede interpretar
como que hay mucha o poca conexion.

Diametro: es el maximo de las distancias entre cualquier par de nodos.
De esta manera, sabemos como de “alejados” o “proximos” estan en
agregado a la hora de comparar varios grafos.

Grado medio: nimero de vecinos (conexiones a otros nodos) medio
que tiene un grado. Indicara cudl es la media de conexiones que tiene
un nodo, de manera que se puede saber su popularidad..

Centralidad: permite realizar un analisis para indicar aquellos nodos
que poseen una mayor cantidad de relaciones y por ende, los
influyentes dentro del grupo. De esta manera, sabemos su
“popularidad”, lo que nos puede dar mucha informacién para saber la

importancia de un nodo dentro del total.

*= Nivel comunidad (grupos de nodos dentro de un grafo)

o Comunidades: instrumento para conocerse a si mismo, para conocer a los

otros, al grupo concreto que vive su momento, y en general a los grupos

que viven procesos similares. De esta manera, podemos agrupar a los

nodos por patrones de similtud.

o Puentes entre comunidades: ¢como se conectan estas comunidades?

écomo de comunicables son esas comunidades? Para trazar planes de

actuacion o de marketing.

o Centros locales vs. periferia: para saber, dentro de las comunidades, los

nodos que son mas centrales o criticos, frente a los que no lo son.

» Nivel nodo (propiedades de un influenciador dado)

o Centralidad: es una métrica de poder. El valor 0.522 para la centralidad de

un nodo indica que si para cada par de influenciadores buscamos el camino
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mas corto en el grafo, el 52.2% de estos caminos pasa por ese
influenciador. Mide su popularidad, y el algoritmo de Google, por ejemplo,
funciond durante mucho tiempo asi, siendo cada nodo, una pagina web o
recurso en Internet.

Modularidad: la modularidad es una medida de la estructura de las redes
o grafos. Fue disefiado para medir la fuerza de la divisién de una red en
modulos (también llamados grupos, agrupamientos o comunidades). Las
redes con alta modularidad tienen conexiones sdlidas entre los nodos
dentro de los méddulos, pero escasas conexiones entre nodos en diferentes
modulos.

Intermediacion: se puede enfocar como la capacidad que inviste el
nodo en ocupar una posicion intermediaria en las comunicaciones entre el
resto de los influenciadores. Aquellos, con mayor intermediacion tienen un
gran liderazgo, debido a que controlan los flujos de comunicacion. Y esto,
de nuevo, da mucha inteligencia a un negocio.

Pagerank: algoritmo que permite dar un valor numérico ( ranking ) a cada
nodo de un grafo que mide de alguna forma su conectividad. Es el famoso
pagerank que utilizd Google (de hecho, el algoritmo fue disefiado por los
creadores de Google, que es de donde viene su pasado matematico).
Closeness: cuan facil es llegar a los otros vértices. Indicara, por lo tanto,
cdmo de cerca queda ese influenciador para llegar a contactar con otros.
Esto, permite saber cuan importante es ese nodo dentro de la red de

influencia para eventuales comunicaciones o relaciones con otros nodos.
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Figura 7: Métricas de un nodo en una red [50]
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Todo esto ya se esta empleando en campos tan diversos como:

» El marketing digital para la deteccion de influenciadores entre los
seguidores, de especial importancia en la economia colaborativa, donde la
reputacion online es clave de consumo.

= El ftbol: para la deteccion que Xavi y Xabi Alonso fueron la clave en el
campeonato de Sudafrica para que Espana ganase, en lugar de Iniesta,
autor del gol),

= Optimizacion de rutas de distribucidon: por ejemplo, la de un taxi, en tiempo
real, para evitar congestiones en ciudades como Pekin o New York)

= conocer los tipos de conversaciones: que se mantienen con tu
audiencia/comunidad (muy usado en television y Twitter)

= Saber cudles son los controladores de compra que mas afectan a las

decisiones de consumo de tus clientes, etc.

Entonces, las matematicas, ademas de la sociologia, a disposicion de la inteligencia de

un negocio. Eso es el andlisis de redes sociales. [51]
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3.4. API's

Conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos (o métodos, en la
programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por
otro software como una capa de abstraccion. Una API representa la capacidad de
comunicacién entre componentes de software. Se trata del conjunto de llamadas a
ciertas bibliotecas que ofrecen acceso a ciertos servicios desde los procesos vy
representa un método para conseguir abstraccidn, generalmente (aunque no

necesariamente) entre los niveles o capas inferiores y los superiores del software. [6]

3.4.1. Twitter

La Plataforma de Twitter permite conectar un sitio WEB o aplicaciones con el

mundo de las conversaciones en Twitter.

ZQué ofrecen los API's ?
Twitter ofrece tres API's: Streaming API, REST APIy Search API aplicables a

necesidades diferentes.

= Streaming API: proporciona un subconjunto (subset) de tweets en casi
tiempo real. Se establece una conexidon permanente por usuario con los
servidores de Twitter y mediante una peticion H77P se recibe un flujo continuo
de tweets en formato JSON. Se puede obtener una muestra aleatoria
(statuses/sample), un filtrado (statuses/filter) por palabras claves o por
usuarios. Sin embargo, los métodos mas interesantes cdmo obtener todo el
caudal de tweets (statuses/firehose) o solo los tweets que tienen enlaces
(statuses/links) o los tweets con retweets (statuses/retweet) generalmente no
se encuentran disponibles.

= Search API: suministra los tweets con una profunddad en el tiempo de 7 dias
que se ajustan a la consulta (guery) solicitada. Es posible filtrar por, cliente
utilizado, lenguaje y localizacidon. No requiere autenticacion y los tweets se
obtienen en formato JSONo ATOM.

= El REST API: ofrece a los desarrolladores el acceso al core de los datos de
Twitter. Todas las operaciones que se pueden hacer via web son posibles
realizarlas desde el API. Dependiendo si la operacién requiere o no
autenticaciéon, con el mismo criterio que en el acceso web. Soporta los
formatos: XML, JSON, RSS, ATOM. [7]
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Podemos destacar que el Search API ofrece una informacién mas limitada del
tweet, en concreto, sobre los datos del autor solo indica identificador (ID), el nombre
de usuario (screen_name)y la URL de su avatar. Los otros dos API's si ofrecen el perfil
completo del autor en el momento de la escritura del tweet.

Limitaciones

En el Streaming API el flujo es continuo y la velocidad de recepcidn de tweets
tendra fluctuaciones que dependeran del ancho de banda de los dos extremos de la
conexion y la sobrecarga de los servidores de Twitter. En el Search API y en el REST
API existe una limitacion de 150 peticiones a la hora por usuario o por IP si la llamada
no estd autenticada. Es importante saber cdmo realizar la  paginacion de las

peticiones de una manera éptima para sacarle el maximo partido.

Max. Tamano de

Peticion la pagina Max. Total

SEARCH search 200 tweets 1500 tweets
REST statuses 200 tweets 3.200 tweets
REST friends/d 5.000 id user Los que haya
REST followers/Ad 5.000 id user Los que haya

Tabla 1: Limitaciones de las peticiones segin el tipo de API

EQué persistencia tienen los tweets?
Aunque todos los tweets residan en las BBDD de Twitter hay una limitacion
temporal para obtenerlos.

Limitacion de

Limitacion temporal tamaiio
Streaming Solo tiempo real -
Search 7 dias 1.500 dltimos tweets
REST NO 3.200 ultimos tweets

Tabla 2: Persistencia de los datos segin cada una de las API's

3.4.2. Facebook

Es un conjunto de servicios, herramientas y productos que son utilizados por los
desarrolladores para obtener datos de la red social Facebook, como informacion de
perfiles y conexiones de los usuarios. El propdsito de dicha plataforma es crear una

interfaz entre una aplicacién y los servicios que Facebook provee. [9]
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ZQué ofrecen los API?
El Graph API, el nlcleo de la plataforma, permite a los desarrolladores leer y

escribir datos en Facebook.
La informacién del Graph API esta compuesta por:

= Nodos: Son los objetos basicos, como un usuario, una foto, una pagina, un
comentario.

= Aristas: son las conexiones entre estos objetos, por ejemplo los *me gusta”
gue no son representados por un nodo si no por la relacién entre el usuario
y el objeto del que el gusto.

= Campos: Es la informacion sobre los objetos, como nombre de un usuario

0 pagina, fecha de creacion de una foto, entre otros.

La Graph API esta basado en H77P, por lo que funciona con cualquier lenguaje
que contenga una libreria H77P como curl, urllib. La mayoria de las solicitudes al API

necesitan un access tokens que se genera implementado el Facebook Login.

La informacion se lee a través de solicitudes GET a los nodos o aristas, la
mayoria de las peticiones se realizan a través de Graph.Facebook.com a excepcion de

los videos que se suben a través de Graph-video.Facebook.com.

Versiones disponibles del API: 2.5, 2.4, 2.3, 2.2, 2.1, 2.0.

3.4.3. Instagram

La Plataforma de Instagram posee un conjunto de herramientas, que se pueden utilizar

para construir aplicaciones y servicio no automatizado, autentico y de alta calidad .

éQueé ofrece el API?

e Puntos de acceso (Endpoints): Los puntos de acceso representan un
conjunto de servicio web REST que permiten acceder a todas las
funcionalidades que Instagram brinda. Los puntos de acceso brindados por
Instagram son los siguientes:

o Usuarios (Users): Los puntos de acceso de los usuarios permite
buscar usuarios por nombre, buscar informaciéon basicas de ellos y ver
las personas que siguen (newsfeed) al igual que los post publicados y

likes. Algunas de estas caracteristicas para ser accedidas deben tener
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una autenticacion especifica de usuario y otras pueden ser usadas por
cualquier desarrollador.

o Relaciones (Relations): Los puntos de acceso de las relaciones
permite traer una lista de todos los usuarios una persona sigue y
quienes lo siguen a él, asi como responder a las peticiones de relacion y
realizar cambios en las relaciones.

Media: Permite obtener informacién de las fotos o wideos de Instagram.
También proporciona capacidad es de geosearch para buscar contenido de un
tiempo y lugar en especifico, de igual forma permite extraer los mensajes mas
populares.

Comentarios, me gusta y etiquetas (Comments, Likes y Tags): Como su
nombre lo indica, permite enumerar los comentarios, me gusta (/kes), y
etiquetas (fags) para cada video o foto publicada, y si es un wvideo la cantidad
de reproducciones que este tuvo.

Autenticacion (Autentication): Una vez registrado como desarrollador en
Instagram se pueden realizar una variedad de solicitudes al API utilizando solo
una clave de acceso (Access key). Sin embargo por motivos de seguridad y

obtener informacion privada del usuario Instagram utiliza AUTH 2.0

La Autenticacion por defecto permite realizar operaciones de lectura,

pero Instagram permite al usuario agregar otras permisologias como:

o Comentarios: para crear o eliminar comentarios en nombre de
un usuario.

o Relaciones: para seguir y dejar de seguir en nombre de un
usuario.

o Me gusta (Likes): para me gusta (/ke) o no me gusta (un/ike)
a una publicacion en nombre de un usuario.

Servicios en tiempo real: Estos servicios permiten monitorear las actividades
en vivo de los usuarios, etiquetas y ubicaciones y GPS, los servicios en tiempo
real son:

o Usuarios (Users). recibe notificaciones cuando los usuarios
registrados con la aplicacién publiquen fotos, esto requiere
autenticacion tu aplicacién.

o Etiquetas (7ags): recibe notificaciones cuando una foto es

publicada con etiquetas que el usuario haya elegido.
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o Localizacion (Locations). recibe notificaciones cuando una

foto es publicada y etiquetada con una ubicacién especifica.

Plataformas que lo soportan:
Al API se puede acceder cualquier plataforma que use servicios REST, Instagram

provee bibliotecas para phyton y php.

Limitaciones
Como cualquier API, este posee limitaciones de frecuencia, a la que el usuario

debe adherirse, por ejemplo solo se pueden realizar 5000 solicitudes por hora. [10]
3.5. Base de datos

Una base de datos es un “almacén” que nos permite guardar grandes
cantidades de informacién de forma organizada para que luego podamos encontrar y
utilizar facilmente. Estos datos son recolectados y explotados por los sistemas de

informacidon de una empresa o negocio en particular. [11]
3.5.1. Base de datos no relacional

Se puede decir que la aparicién del término NoSQL aparece con la llegada de la
WEB 2.0 ya que hasta ese momento sélo subian contenido a la red aquellas empresas
que tenian un portal, pero con la llegada de aplicaciones como Facebook, Twitter o
Youtube, cualquier usuario podia subir contenido, provocando asi un crecimiento
exponencial de los datos. Es en este momento cuando empiezan a aparecer los
primeros problemas de la gestion de toda esa informacidon almacenada en bases de
datos relacionales. En un principio, para solucionar estos problemas de accesibilidad,
las empresas optaron por utilizar un mayor nimero de maquinas pero pronto se dieron
cuenta de que esto no solucionaba el problema, ademas de ser una soluciéon muy cara.
La otra solucion era la creacion de sistemas pensados para un uso especifico que con
el paso del tiempo han dado lugar a soluciones robustas, apareciendo asi el
movimiento NoSQL. Por lo tanto hablar de bases de datos NoSQL es hablar de
estructuras que nos permiten almacenar informacién en aquellas situaciones en las que
las bases de datos relacionales generan ciertos problemas debido principalmente a
problemas de escalabilidad y rendimiento de las bases de datos relacionales donde se
dan cita miles de usuarios concurrentes y con millones de consultas diarias. Ademas de

lo comentado anteriormente, las bases de datos NoSQL son sistemas de
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almacenamiento de informacién que no cumplen con el esquema entidad —relacion.

Tampoco utilizan una estructura de datos en forma de tabla donde se van

almacenando los datos sino que para el almacenamiento hacen uso de otros formatos

como clave—valor, mapeo de columnas o grafos (ver epigrafe ‘Tipos de bases de datos
NoSQL"). [12]

3.5.2. Ventajas de los sistemas No SQL

Esta forma de almacenar la informacion ofrece ciertas ventajas sobre los

modelos relacionales. Entre las ventajas mas significativas podemos destacar:

Se ejecutan en maquinas con pocos recursos: Estos sistemas, a diferencia
de los sistemas basados en SQL, no requieren de apenas computacion, por lo
que se pueden montar en maquinas de un coste mas reducido.

Escalabilidad horizontal: Para mejorar el rendimiento de estos sistemas
simplemente se consigue afiadiendo mas nodos, con la Unica operacion de
indicar al sistema cudles son los nodos que estan disponibles.

Pueden manejar gran cantidad de datos: Esto es debido a que utiliza una
estructura distribuida, en muchos casos mediante tablas Hash.

No genera cuellos de botella: El principal problema de los sistemas SQL es
que necesitan transcribir cada sentencia para poder ser ejecutada, y cada
sentencia compleja requiere ademas de un nivel de ejecucidn adn mas
complejo, lo que constituye un punto de entrada en comudn, que ante muchas

peticiones puede ralentizar el sistema. [12]

3.5.3. Principales diferencias con bases de datos SQL

Algunas de las diferencias mas destacables que nos podemos encontrar entre

los sistemas NoSQL y los sistemas SQL estan:

No utilizan SQL como lenguaje de consultas: La mayoria de las bases de
datos NoSQL evitan utilizar este tipo de lenguaje o lo utilizan como un lenguaje
de apoyo. Por poner algunos ejemplos, Cassandra utiliza el lenguaje CQL,
MongoDB utiliza JSON o BigTable hace uso de GQL.
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* No utilizan estructuras fijas como tablas para el almacenamiento de
los datos: Permiten hacer uso de otros tipos de modelos de almacenamiento
de informacién como sistemas de clave—valor, objetos o grafos.

= No suelen permitir operaciones JOIN: Al disponer de un volumen de datos
tan extremadamente grande suele resultar deseable evitar los JOIN. Esto se
debe a que, cuando la operacién no es la busqueda de una clave, la sobrecarga
puede llegar a ser muy costosa. Las soluciones mas directas consisten en
desnormalizar los datos, o bien realizar el JOIN mediante software, en la capa
de aplicacion.

= Arquitectura distribuida: Las bases de datos relacionales suelen estar
centralizadas en una Unica maquina o bien en una estructura master—esclavo,
sin embargo en los casos NoSQL la informacion puede estar compartida en

varias maquinas mediante mecanismos de tablas Hash distribuidas. [12]

3.5.4. Tipos de base de datos NoSQL

Dependiendo de la forma en la que almacenen la informacion, nos podemos
encontrar varios tipos distintos de bases de datos NoSQL. Veamos los tipos mas

utilizados.

3.5.4.1. Bases de datos clave — valor:

Son el modelo de base de datos NoSQL mas popular, ademas de ser la mas
sencilla en cuanto a funcionalidad. En este tipo de sistema, cada elemento estd
Identificado por una llave Unica, lo que permite la recuperacion de la informacion de
forma muy rapida, informacion que habitualmente esta almacenada como un objeto
binario (BLOB). Se caracterizan por ser muy eficientes tanto para las lecturas como

para las escrituras. Algunos ejemplos de este tipo son Cassandra, BigTable o HBase.

3.5.4.2. Bases de datos documentales:

Este tipo almacena la informacién como un documento, generalmente utilizando
para ello una estructura simple como JSON o XML y donde se utiliza una clave Unica
para cada registro. Este tipo de implementacion permite, ademdas de realizar
busquedas por clave—valor, realizar consultas mas avanzadas sobre el contenido del
documento. Son las bases de datos NoSQL mas versatiles. Se pueden utilizar en gran
cantidad de proyectos, incluyendo muchos que tradicionalmente funcionarian sobre

bases de datos relacionales. Algunos ejemplos de este tipo son MongoDB o CouchDB.
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3.5.4.3. Bases de datos en grafos:

En este tipo de bases de datos, la informacidn se representa como nodos de un
grafo y sus relaciones con las aristas del mismo, de manera que se puede hacer uso de
la teoria de grafos para recorrerla. Para sacar el maximo rendimiento a este tipo de
bases de datos, su estructura debe estar totalmente normalizada, de forma que cada
tabla tenga una sola columna y cada relacién dos. Este tipo de bases de datos ofrece
una navegacion mas eficiente entre relaciones que en un modelo relacional. Algunos

ejemplos de este tipo son Neo4j, InfoGrid, OrientDB o Virtuoso.

3.5.4.4. Bases de datos columnares:

Estan organizados de columna por columna en lugar de la fila: es decir, todos
los casos de un solo elemento de datos (por ejemplo, Nombre de cliente) se
almacenan de modo que se puede acceder como una unidad. Esto los hace
especialmente eficaz en las consultas analiticas, como la lista de selecciones, que a
menudo lee unos pocos elementos de datos, pero necesitamos ver todas las instancias
de estos elementos. En contraste, una convencional base de datos relacional almacena
los datos por filas, por lo que toda la informacion de un registro (fila) es
inmediatamente accesible. Esto tiene sentido para las consultas transaccionales, que

suelen referirse a un registro a la vez.

Hoy los sistemas columnares combinan su estructura columnar con técnicas

que incluyen la indexacidn, compresion y paralelizacion.
3.5.5. Ejemplos de base de datos NoSQL

» Cassandra:
Se trata de una base de datos creada por Apache del tipo clave—valor. Dispone
de un lenguaje propio para realizar consultas CQL (Cassandra Query Language).
Cassandra es una aplicacion Java por lo que puede correr en cualquier plataforma que

cuente con la JVM.

» Redis:

Se trata de una base de datos creada por Salvatore Sanfilippo y Pieter
Noordhuis y esta apoyado por VMWare. Se trata de una base de datos del tipo clave—
valor. Se puede imaginar como un arreglo gigante en memoria para almacenar datos,
datos que pueden ser cadenas, hashes, conjuntos de datos o listas. Tiene la ventaja de

que sus operaciones son atémicas y persistentes. Por ponerle una limitante, Redis no
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permite realizar consultas, sblo se puede insertar y obtener datos, ademas de las
operaciones comunes sobre conjuntos (diferencia, unidn e insercion). Creado en ANSI
C, por lo tanto es compatible y funciona sin problemas en sistemas Unix, Linux y sus
derivados, Solaris, OS/X sin embargo no existe soporte oficial para plataformas

Windows.

= MongoDB:

Se trata de una base de datos creada por 10gen del tipo orientada a
documentos, de esquema libre, es decir, que cada entrada puede tener un esquema
de datos diferente que nada tenga que ver con el resto de registros almacenados. Es
bastante rapido a la hora de ejecutar sus operaciones ya que esta escrito en lenguaje
C++. Para el almacenamiento de la informacién, utiliza un sistema propio de
documento conocido con el nombre BSON, que es una evolucion del conocido JSON
pero con la peculiaridad de que puede almacenar datos binarios. En poco tiempo,
MongoDB se ha convertido en una de las bases de datos NoSQL favoritas por los

desarrolladores.

= CouchDB:

Se trata de un sistema creado por Apache y escrito en lenguaje Erlang que
funciona en la mayoria de sistemas POSIX, incluyendo GNU/LINUX y OSX, pero no asi
en sistemas Windows. Como caracteristicas mas importantes cabe destacar el uso de
Restfull H77P API como interfaz y JavaScript como principal lenguaje de interaccion.
Para el almacenamiento de los datos se utiliza archivos JSON. Permite la creacién de
vistas, que son el mecanismo que permite la combinacién de documentos para
retornar valores de varios documentos, es decir, CouchDB permite la realizacion de las

operaciones JOIN tipicas de SQL.

» OrientBD:

Es una base de datos multi-modelo, escrita en Java, de
apoyo grafico , documento , clave/valor, y el objeto modelos, [ 1 ] pero las relaciones
se gestionan como en bases de datos de graficos con conexiones directas entre los
registros. Es compatible con los modos de esquema mezclado sin esquema, el
esquema completo y. Cuenta con un sistema de perfiles de seguridad fuerte basada en
usuarios y roles y apoyos consultar con Gremlin junto con SQL extendido por recorrido
del grafo. OrientDB utiliza un nuevo algoritmo de indexacion llamada MVRB-Arbol,

derivado del arbol rojo-negro y desde el arbol B + . [12]

46


https://en.wikipedia.org/wiki/Graph_database
https://en.wikipedia.org/wiki/Document-oriented_database
https://en.wikipedia.org/wiki/Key-value_database
https://en.wikipedia.org/wiki/Object_database
https://en.wikipedia.org/wiki/OrientDB#cite_note-orientdb.com-1
https://en.wikipedia.org/wiki/Gremlin_(programming_language)
https://en.wikipedia.org/wiki/SQL
https://en.wikipedia.org/wiki/Red%E2%80%93black_tree
https://en.wikipedia.org/wiki/B%2B_tree

= Neo4J:

Neo4j es un software libre de Base de datos orientada a grafos, implementado
en Java.l 2 Sus desarrolladores la describen como un motor de persistencia
embebido, basado en disco, implementado en Java, completamente transaccional, que

almacena datos estructurados en grafos en lugar de en tablas. [41]

3.5.6. Entonces, é¢SQL o NoSQL?

Algunas de las razones que nos pueden llevar a decantarnos por el uso de las

bases de datos NoSQL en lugar de las clasicas SQL son:

= Cuando el volumen de los datos crece muy rapida mente en momentos
puntuales, pudiendo llegar a superar el Terabyte de informacion.

* Cuando la escalabilidad de la solucién relacional no es viable tanto a nivel de
costes como a nivel técnico.

= Cuando tenemos elevados picos de uso del sistema por parte de los usuarios en
multiples ocasiones.

» Cuando el esquema de la base de datos no es homogéneo, es decir, cuando en
cada insercion de datos la informacién que se almacena puede tener campos

distintos.

3.5.7. Grandes compaiiias que utilizan este tipo de base

de datos:

Son muchas las grandes empresas que hacen uso de este tipo de bases de
datos no relacionales, como:
= (Cassandra: Facebook, Twitter...
= HBase: Yahoo, Adobe...
= Redis: Flickr, Instagram, Github...
* Neo4j: Infojobs...
= MongoDB: FourSquare, SourceForge, CERN... [12]
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3.6. Tecnologias del lado del servidor

3.6.1. Java

Java es

un lenguaje de programacion de propdsito general, concurrente,

orientado a objetos que fue disenado especificamente para tener tan pocas

dependencias de implementaciéon como fuera posible. Su intencidon es permitir que

los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en

cualquier dispositivo (conocido en inglés como WORA, o "write once, run anywhere"),

lo que quiere decir que el cédigo que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser

recompilado para correr en otra. [13]

Caracteristicas:

Es un lenguaje simple ya que viene de la misma estructura de de Cy C++.

» Orientado Objeto: Java soporta las tres caracteristicas propias del paradigma

orientada a objetos, encapsulacion herencia y polimorfismo.

= Distribuido: Permite, establecer y aceptar conexiones con los servidores o

clientes remotos; proporciona una coleccidon de clases para aplicaciones en red

lo que facilita la creacion de aplicaciones distribuida s.

= Robusto:

O

O

o}

Realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de
compilacién como en tiempo de ejecucion.

La comprobacion de tipos en Java ayuda a detectar errores, lo antes
posible, en el ciclo de desarrollo.

Obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las
posibilidades de error.

Maneja liberacién y corrupcion de memoria

Comprobacion de puntero.

Comprobacion de limites de arreglos

Excepciones

Verificacion de bytes-code

= Seguro: Se implementaron barreras de seguridad en el lenguaje como la

eliminacién de punteros o casting implicitos, evitando asi el acceso ilegal a la

memoria Y en el sistema de ejecucidn en tiempo real es decir ningln objeto se
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crea y se almacena en memoria, sin que se validen los privilegios de acceso.
[14]

» Indiferente a la arquitectura: Java esta disefiado para soportar aplicaciones
que seran ejecutadas en los mas variados entornos de red,(Unix, Windows Nt,
MAC entre otros), sobre arquitecturas distintas y con sistemas operativos
diversos. Para cumplir con esto el compilador genera un formato intermedio
indiferente a la arquitectura, disefiado para transportar el codigo de manera
eficiente a mudltiples plataformas de hardware y software. El resto de los
problemas los soluciona el intérprete de Java. [15]

= Portable: Por ser indiferente a la arquitectura sobre la cual estd trabajando,
esto hace que su portabilidad sea muy eficiente, sus programas son iguales en
cualquiera de las plataformas, ya que java especifica tamafios basicos, esto se
conoce como la maquina virtual de java. [14]

= Interpretado y compilado a la vez: Java puede ser compilado e
interpretado en tiempo real, ya que cuando se construye el cddigo fuente este
se transforma en una especie de cddigo de maquina. [14]

* Multihilos: Permitir la ejecucion simultdnea de muchas funciones en tiempo
real. [14]

* Dinamico: Java es muy dinamico en la fase de enlazado, aprovecha al maximo
la tecnologia orientada a objetos es decir enlaza los médulos a medida que
sean requeridos o necesitados, lo que permite que los enlaces se puedan incluir

desde fuentes muy variadas o desde la red. [14]

3.6.2. C

C es un lenguaje de programaciéon de propodsito general que ofrece economia
sintactica, control de flujo y estructuras sencillas, es sencillo de medio nivel pero con
muchas caracteristicas de bajo nivel y no estd especializado en ningun tipo de
aplicacion lo que lo hace un lenguaje potente con un campo de aplicacion ilimitado, es
muy Util para escribir compiladores y sistemas operativos, aunque de igual forma se
puede desarrollar cualquier tipo de aplicacién. Es un lenguaje de tipos de datos

estaticos, débilmente tipificado.

Los compiladores suelen ofrecer extensiones al lenguaje que posibilitan mezclar cédigo
en ensamblador con codigo C o acceder directamente a memoria o dispositivos
periféricos. [16]
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Caracteristicas

= Ces un lenguaje de nivel medio ya que combina ya que combina los elementos
de alto nivel con la funcionalidad del ensamblador.

= Es portable, es decir, es independiente del hardware. Los programas escritos en
C son facilmente transportables a otros sistemas.

= Es estructurado, es decir, el programa se divide en mddulos (funciones)
independientes entre si.

» Inicialmente fue creado para la programacion de Sistemas operativos,

Intérpretes, Editores, Ensambladores, Compiladores. [17]

3.6.3. PHP

PHP es un lenguaje de programacién de uso general de cddigo del lado del
servidor originalmente disefiado para el desarrollo WEB de contenido dinamico. Fue
uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del servidor que se podian
incorporar directamente en el documento HTML en lugar de llamar a un archivo
externo que procese los datos. El coddigo es interpretado por un servidor WEB con un
modulo de procesador de PHP que genera la pagina WEB resultante. PHP actualmente
incluye una interfaz de linea de comandos que puede ser usada en aplicaciones
graficas independientes. Puede ser usado en la mayoria de los servidores WEB al igual

que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningun costo.

PHP es considerado uno de los lenguajes mas flexibles, potentes y de alto
rendimiento conocido s hasta el dia de hoy, lo que ha atraido el interés de mdltiples
sitios con gran demanda de trafico, como Facebook, para optar por el mismo como

tecnologia de servidor.
Caracteristicas:

» Orientado al desarrollo de aplicaciones WEB dinamicas con acceso a
informacidn almacenada en una base de datos.

*» Es considerado un lenguaje facil de aprender, ya que en su desarrollo se
simplificaron distintas especificaciones, como es el caso de la definicién de las

variables primitivas.
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* El cédigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador WEB vy al cliente, ya
que es el servidor el que se encarga de ejecutar el cddigo y enviar su resultado
HTML al navegador.

»= Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se
utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.

» Capacidad de expandir su potencial utilizando moddulos (llamados ext's o
extensiones).

= Posee una amplia documentacién en su sitio WEB oficial, entre la cual se
destaca que todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas
en un unico archivo de ayuda.

= Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para
todos.

» Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

= No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se pueden
evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de ejecucién.

»= Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

= Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada metodologia a la
hora de programar, aun haciéndolo, el programador puede aplicar en su trabajo
cualquier técnica de programacion o de desarrollo que le permita escribir
cédigo ordenado, estructurado y manejable. Un ejemplo de esto son los
desarrollos que en PHP se han hecho del patron de disefio Modelo Vista
Controlador (MVC), que permiten separar el tratamiento y acceso a los datos, la
l6gica de control y la interfaz de usuario en tres componentes independientes.

= Debido a su flexibilidad ha tenido una gran acogida como lenguaje base para

las aplicaciones WEB de manejo de contenido, y es su uso principal.
Inconvenientes’

= Como es un lenguaje que se interpreta en ejecucion, para ciertos usos puede
resultar un inconveniente que el cddigo fuente no pueda ser ocultado. La
ofuscacién es una técnica que puede dificultar la lectura del cédigo pero no
necesariamente impide que el cddigo sea examinado.

= Debido a que es un lenguaje interpretado, un script en PHP suele funcionar
considerablemente mas lento que su equivalente en un lenguaje de bajo nivel,
sin embargo este inconveniente se puede minimizar con técnicas de caché

tanto en archivos como en memoria.
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= En las versiones previas a la 7, las variables no son tipificadas, lo cual dificulta a
los diferentes IDEs ofrecer asistencias para el tipificado del cddigo, aunque esto
no es realmente un inconveniente del lenguaje en si. Esto es solventado por
algunos IDEs afiadiendo un comentario con el tipo a la declaracién de la

variable.

3.6.4. Ruby

Es un lenguaje de programacion dinamico y de codigo abierto, es interpretado,

reflexivo y orientado a objetos que combina una sintaxis inspirada en Python y en Perl.
Caracteristicas

»= Lenguaje de guiones interpretado:
o Posibilidad de realizar directamente llamadas al sistema operativo
o Potentes operaciones sobre cadenas de caracteres y expresiones regulares
o Retroalimentacidn inmediata durante el proceso de desarrollo
* Rapido vy sencillo:
o Son innecesarias las declaraciones de variables
o Las variables no tienen tipo
o La sintaxis es simple y consistente
o La gestion de la memoria es automatica
* Programacion orientada a objetos:
o Todo es un objeto
o Clases, herencia, métodos.
o Métodos singleton
o Mixins por médulos
o Iteradores y cierres
=  También maneja:
o Enteros de precisién mdltiple
o Modelo de procesamiento de excepciones
o Carga dinamica

o Hilos

3.6.5. Phyton

Es un lenguaje de script independiente de la plataforma y orientado objeto,

con este lenguaje se pueden realizar cualquier tipo de programas, desde aplicaciones
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Windows a servidores de red o incluso, paginas WEB. Es un lenguaje interpretado, lo
que significa que no se necesita compilar el cddigo fuente para poder ejecutarlo, lo que
ofrece ventajas como la rapidez de desarrollo e inconvenientes como una menor
velocidad. [18]

Caracteristicas

= Propdsito General: Como se menciond anteriormente se pueden crear
cualquier tipo de programas.

= Multiplataforma: Originalmente se desarrolld para Unix, aunque cualquier
sistema es compatible con el lenguaje siempre y cuando exista un intérprete
programado para el.

= Interactivo: Python dispone de un intérprete por linea de comandos en el que
se pueden introducir sentencias. Cada sentencia se ejecuta y produce un
resultado visible, que es util probar los resultados de la ejecucidon de porciones
de cddigo rapida mente.

» Usa tipiado dindmico y conteo de referencias para la administracion de
memoria.

= Incrustarle: Se puede insertar lenguaje Python dentro un programa C/C++ y
de esta manera ofrecer las facilidades del scripting. [19]

= Sintaxis Clara: Por Ultimo, destacar que Python tiene una sintaxis muy visual,
gracias a una notacién identada (con margenes) de obligado cumplimiento. En
muchos lenguajes, para separar porciones de cddigo, se utilizan elementos
como las llaves o las palabras clave begin'y end. Para separar las porciones de
cédigo en Python se debe tabular hacia dentro, colocando un margen al cddigo
que iria dentro de una funcidon o un bucle. Esto ayuda a que todos los
programadores adopten unas mismas notaciones y que los programas de

cualquier persona tengan un aspecto muy similar. [20]

3.6.6. R

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos y entorno de
programacion para analisis estadisticos y graficos. Es una implementacion libre,
independiente, cddigo abierto  (open-source) del lenguaje de programacién S
actualmente conocido como S-Plus ,S es un lenguaje utilizado para analisis

estadisticos.

Caracteristicas:
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* Proporciona una amplia gama de herramientas para el andlisis estadistico.

» Posee herramientas que permiten generar graficos de alta calidad

» Permite que los usuarios lo extiendan definiendo sus propias funciones, aunque
gran parte de las funciones de R estan escrito en el mismo lenguaje, para
algoritmos computacionales exigentes es posible desarrollar bibliotecas en C,
C++ o Fortan que se cargan dinamicamente.

= Los usuarios con mayor experiencia pueden manipular los objetos de R
directamente desarrollado en C.

= (Capacidad de conectarse con diferentes bases datos y existen bibliotecas que
facilitan su utilizacion desde lenguajes de programacién como Perl y Python.

* Posee su propio formato para la documentacion basado en LaTex

*= R posee herramientas que trabajan de manera eficaz para el calculo numérico

lo que son utiles para la mineria de datos.
3.7. Tecnologias lado del cliente

3.7.1. HTML

Es un lenguaje de marcas de hipertexto, que sirve de referencia para la
elaboracién de paginas WEB en sus diferente versiones, define una estructura basica y
un codigo denominado codigo HTML, para la definicién de contenido de una pagina
WEB, como textos imagenes, videos entre otros. Esta a cargo de la W3C, organizacion

dedicada a la estandarizacidon de casi todas las tecnologias ligadas a la WEB.

Se considera el lenguaje WEB mas importante siendo su invencion crucial en la
aparicion, desarrollo y expansion de la Web. Es el estandar que se ha impuesto en la
visualizacion de paginas WEB y es el que todos los navegadores actuales han

adoptado.
Caracteristicas

* Lenguaje de etiquetas

» Es distribuido: La informacién esta repartida en paginas no muy grandes
enlazadas entre si.

* Es hipertexto y de facil navegabilidad

= Compatible con todo tipo de ordenadores y con todo tipo de sistemas

operativos
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* Es dindmico: el proceso de cambiar y actualizar informacion es agil y rapida
[21

3.7.2. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacién interpretado, por lo que no es
necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas
escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin

necesidad de procesos intermedios, los programas escritos en él se llaman script.

Se utiliza principalmente para crear paginas WEB dindmicas, es decir que
incorpore efectos, animaciones entre otras cosas en las paginas WEB. Con JavaScript
no pueden construirse programas independientes, sdlo pueden escribirse scripts que

funcionaran en el entorno de una pagina WEB

A pesar de su nombre, JavaScript no guarda ninguna relacion directa con el

lenguaje de programacion Java
Caracteristicas

= Java Script es un lenguaje de secuencias de comandos basado en objetos e
interpretado. [22]

= Maneja objetos dentro de la WEB lo que facilita la programacién de paginas
interraiz s, sobre dichos objetos de pueden definir diferentes eventos.

= Es dindamico, es decir, responde a eventos en tiempo real, por ejemplo
presionar un botén y que se genere una accion. [23]

= Es limitado, es decir no se pueden realizar aplicaciones independientes en
JavaScript y la capacidad de lectura y escritura de archivos es minima [22]

» Las secuencias de comandos de Java Script solo pueden ejecutarse con un
intérprete, que bien puede estar en un servidor WEB o en un explorador de
WEB.

*= No se declaran tipo de variables

3.7.3. Applet Java

Es una manera incluir cdédigo a ejecutar en los clientes que visualizan una
pagina WEB. Se trata de pequefios programas hechos en Java, que se transfieren con

las paginas WEB y que el navegador ejecuta en el espacio de la pagina.
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Los applets de Java estan programados en Java y precompilados, es por ello
que la manera de trabajar de éstos varia un poco con respecto a los lenguajes de
script como Javascript, estos son mas dificles de programar que los scripts y

requieren conocimientos basicos o medios del lenguaje Java.

La principal ventaja de utilizar applets consiste en que son mucho menos
dependientes del navegador que los scripts, incluso independientes del sistema
operativo del ordenador donde se ejecutan. Ademas, Java es mas potente que

Javascript, por lo que el nimero de aplicaciones de los applets podra ser mayor.

Como desventajas en relacién con Javascript cabe sefalar que los applets son
mas lentos de procesar y que tienen espacio muy delimitado en la pagina donde se
ejecutan, es decir, no se mezclan con todos los componentes de la pagina ni tienen
acceso a ellos. Es por ello que con los agpplets de Java no podremos hacer
directamente cosas como abrir ventanas secundarias, controlar marcos (Frames),

formularios, capas, etc. [24]

3.8. Tecnologias Push

La tecnologia push es una forma de comunicacion a través de internet en la
que la peticion de envio tiene origen en el servidor, por oposicién a la tecnologia pull,

en la que la peticion tiene origen en el cliente.

Los servicios push estan basados, a menudo, en preferencias de informacion a
medida. Es decir, un modelo publicador/suscriptor. Un cliente debera suscribirse a
varios canales de informacion. Cuando el nuevo contenido estd disponible en uno de

estos canales, el servidor debera enviar la informacion al usuario.
3.8.1. HTTP server push

HTTP server push (conocido como HTTP streaming) es un mecanismo de envio de
datos desde un servidor web hacia un navegador web HTTP server push puede ser

realizado a través de muchos mecanismos.

Generalmente el servidor web no termina la respuesta después que los datos han
sido enviados al cliente. El servidor web deja el canal abierto para que si un evento
ocurre, éste pueda ser enviado inmediatamente a uno o a muchos clientes. De otra
forma, los datos deberian ser puestos en una cola hasta que se reciba la proxima

peticion del cliente

56


https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
https://es.wikipedia.org/wiki/Servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Cliente_(inform%C3%A1tica)

3.8.2. Java pushlet

Un pushlet es una técnica desarrollada originalmente para aplicaciones web sobre
Java aunque las mismas técnicas pueden ser empleadas, en otros frameworks web. En
esta técnica, el servidor toma ventaja de las conexiones persistentes HTTP y deja la
respuesta al cliente "abierta" (es decir, no la termina), dejando al browser en un
continuo estado de "carga" en el momento que la pagina inicial deberia haber sido
completada. El servidor, luego, utiliza periédicamente rutinas de javascript para
actualizar el contenido de la pagina, consiguiendo de esta manera, la capacidad de
push. Usando esta técnica, el cliente no necesita applets Java u otros plug-ins para
mantener una conexion abierta con el servidor. Los clientes pueden ser notificados
automaticamente de nuevos eventos, puestos por el servidor. Una importante
desventaja de este método, sin embargo, es la pérdida del control que tiene el servidor
sobre los tiempos de expiracion. Un refresco de la pagina siempre es necesario si la

pagina expira o el browser es cerrado.
3.8.3. Long polling

Long polling es una técnica donde el servidor no tiene informacién disponible
para el cliente de manera inmediata, por ende en vez de enviar una respuesta vacia, el
servidor guarda la peticion y espera a que alguna informacion esté disponible. Una vez
la informacion estad disponible (o después de un tiempo establecido), se envia una
respuesta completa al cliente. Entonces el cliente normalmente realizard un re-pedido
de informacién al servidor, para que éste siempre tenga un pedido en espera, que

puede ser usado para responder a un evento [39]

3.9. Frameworks y herramientas

3.9.1. Servidor

» NodeJs
Node.js es un entorno en tiempo de ejecucidn multiplataforma, de cddigo
abierto, para la capa del servidor (pero no limitandose a ello) basado en el lenguaje de

programacion ECMAScript, asincrono, con I/O de datos en una arquitectura orientada a
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eventos y basado en el motor V8 de Google. Fue creado con el enfoque de ser util en
la creacion de programas de red altamente escalables, como por ejemplo,
servidoresWEB.2 Al contrario que la mayoria del cédigo JavaScript, no se ejecuta en un
navegador, sino en el servidor. Nodjs incluye un entorno REPL para depuracion

interraiz.
Aspectos técnicos

= Paralelismo: Node.js funciona con un modelo de evaluacién de un unico
hilo de ejecucion, usando entradas y salidas asincronas las cuales pueden
ejecutarse concurrentemente en un nuimero de hasta cientos de miles sin
incurrir en costos asociados al cambio de contexto. Este disefio de compartir
un Unico hilo de ejecucién entre todas las solicitudes atiende a necesidades
de aplicaciones altamente concurrentes, en el que toda operaciéon que
realice entradas y salidas debe tener una funcion callback. Un inconveniente
de este enfoque de unico hilo de ejecucién es que Node.js requiere de
modulos adicionales como cluster7 para escalar la aplicacion con el nimero
de nucleos de procesamiento de la maquina en la que se ejecuta.

= V8: es el ambiente de ejecucidon para JavaScript, creado por Google para
Google Chrome, esta escrito en C++ y compila el codigo fuente JavaScript
en cddigo de maquina en lugar de interpretado en tiempo real, el cuerpo de
operaciones de base de Node.js esta escrito en JavaScript con métodos de

soporte escritos en C++.

Node.js contiene libuv para manejar eventos asincronos. Libuv es una
capa de abstraccion de funcionalidad es de redes y sistemas de archivo
en sistemas Windows y sistemas basados en POSIX como Linux, Mac OS

X'y Unix.

» Modulos: Node.js incorpora varios "modulos basicos" compilados en el
propio binario, como por ejemplo el médulo de red, que proporciona
una capa para programacion de red asincrona y otros médulos
fundamentales, como por ejemplo Path, FileSystem, Buffer, Timersy el
de propdsito mas general Stream. Es posible utilizar mddulos
desarrollados por terceros, ya sea como archivos ".node" precompilados,

0 como archivos en Javascript plano.
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= Desarrollo homogéneo entre cliente y servidor: Node.js puede ser
combinado con una base de datos documental (por ejemplo, MongoDB
o CouchDB) y JSON lo que permite desarrollar en un ambiente de
desarrollo JavaScript unificado. Con la adaptacién de los patrones para
desarrollo del lado del servidor tales como MVC y sus variantes MVP,
MVVM, etc. Node.js facilita la reutilizacion de cédigo del mismo modelo
de interfaz entre el lado del cliente y el lado del servidor.

» Lazo de eventos: Node.js se registra con el sistema operativo y cada
vez que un cliente establece una conexién se ejecuta un callback.
Dentro del ambiente de ejecucidon de Node.js, cada conexion recibe una
pequefia asignacién de espacio de memoria dinamico, sin tener que
generar un hilo de trabajo. A diferencia de otros servidores dirigidos por
eventos, el lazo de manejo de eventos de Node.js no es llamado
explicitamente sino que se raiz al final de cada ejecucion de una
funcion de callback. El lazo de manejo de eventos se termina cuando ya
no quedan eventos por atender. [25]

= Sprint: Es un frameworkpara el desarrollo de aplicaciones vy
contenedor de inversidn de control, de codigo abierto para la plataforma
Java. Si bien las caracteristicas fundamentales de Spring Framework
pueden ser usadas en cualquier aplicacion desarrollada en Java, existen
variadas extensiones para la construccién de aplicaciones WEB sobre la
plataforma Java EE. A pesar de que no impone ningun modelo de
programacion en particular, este framework se ha vuelto popular en la
comunidad al ser considerado una alternativa, sustituto, e incluso un

complemento al modelo EJB (Enterprise JavaBean). [42]

3.9.2. Cliente

*  Angularis:

Es un framework de JavaScript de cddigo abierto, mantenido por Google, que
se utiliza para crear y mantener aplicaciones WEB de una sola pagina. Su
objetivo es aumentar las aplicaciones basadas en navegador con capacidad de
Modelo Vista Controlador (MVC). La biblioteca lee el HTML que contiene

atributos de las etiquetas personalizadas adicionales, entonces obedece a las

59


https://es.wikipedia.org/wiki/Framework
https://es.wikipedia.org/wiki/Inversi%C3%B3n_de_control
https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_abierto
https://es.wikipedia.org/wiki/Plataforma_Java
https://es.wikipedia.org/wiki/Plataforma_Java
https://es.wikipedia.org/wiki/Java_EE
https://es.wikipedia.org/wiki/Enterprise_JavaBean

directivas de los atributos personalizados, y une las piezas de entrada o salida
de la pagina a un modelo representado por las variables estandar de JavaScript.
Los valores de las variables de JavaScript se pueden configurar manualmente, o

recuperados de los recursos JSON estaticos o dinamicos. [26]

AngularJS se combina con el entorno en tiempo de ejecucién Node.js, el
framework para servidor Express.js y la base de datos MongoDB para formar el
conjunto MEAN.

3.10. Arquitectura orientada a Servicios (SOA)

Es un paradigma de arquitectura para disenar y desarrollar sistemas
distribuidos. Las soluciones SOA han sido creadas para satisfacer los objetivos de
negocio las cuales incluyen facilidad 'y flexibilidad de integracidon con sistemas legados,
alineacion directa a los procesos de negocio reduciendo costos de implementacion,
innovacion de servicios a clientes y una adaptacion agil ante cambios incluyendo

reaccion temprana ante la competitividad.

Permite la creacidn de sistemas altamente escalables que reflejan el negocio de
la organizacion, a su vez brinda una forma bien definida de exposicion e invocacion de
servicios (cominmente pero no exclusivamente servicios WEB), lo cual facilita la

interaccién entre diferentes sistemas propios o de terceros.

SOA proporciona una metodologia y un marco de trabajo para documentar las
capacidades de negocio y puede dar soporte a las actividades de integracion y

consolidacion. [30]

3.10.1. SOA desde el punto del negocio

La arquitectura SOA, desde el punto de vista del negocio, ayuda a resolver los

siguientes requerimientos, largamente reclamados por el area de negocio:

= Mejorar la flexibilidad'y agilidad de los sistemas.

= Proporcionar una visién integrada de los distintos “silos” de la organizacion.
= Mejorar la cobertura de las necesidades de negocio.

* Reducir el impacto de la evolucion de la tecnologia en las aplicaciones de

negocio.
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La arquitectura SOA permite a las organizaciones satisfacer las cambiantes
necesidades de la empresa mediante la implantacién de procesos de negocio que
utilizan los servicios proporcionados por los sistemas actuales. La arquitectura
garantiza la interoperabilidad de los sistemas a pesar de que, en gran parte, hayan
sido construidos en distintos momentos, con diferentes intenciones, plataformas y
niveles de servicio, y a pesar del hecho de que ahora se encuentren en distintos ciclos
de mantenimiento, mejora y presupuesto. Anteriores estrategias de integracion
entraban en conflicto con estas realidades, pero ahora la arquitectura SOA ofrece un

modo de enfrentarse mejor a ellas y de aumentar los niveles de agilidady flexibilidad.

La arquitectura SOA posibilita la ruptura de los silos internos de una organizacion
(a menudo causados por sistemas que pertenecen a departamentos individuales y que
no pueden conectarse facilmente), y prepara el terreno para dar soporte a procesos de
negocio automatizado e integrado que eliminan dichos silos. Descubrir las capacidades
de negocio en forma de servicios y después conectar y consumir esos servicios (por
ejemplo, a través de aplicaciones compuestas, procesos automatizados o empresas
virtuales) son factores que pueden simplificar enormemente los procesos de una
organizacion, al facilitar la ubicacion y reutilizacién de una misma funcionalidad en

diferentes partes del negocio.

La sencillez interna proporciona a la organizacion la agilidad necesaria para crear
nuevos productos y servicios de una forma mas facil y rapida, y le permite asi
diferenciarse en el mercado. La diferenciacion competitiva resulta esencial para la
mayoria de los sectores, y la arquitectura SOA proporciona los elementos necesarios

para que las organizaciones alcancen con éxito el alto rendimiento.

3.10.2. SOA desde el punto de vista tecnologico

La arquitectura orientada a servicios, desde el punto de vista tecnoldgico, es el
resultado de la constante evolucidon hacia un mayor desacoplamiento de las capas de
una aplicacion (presentacion, orquestacion de procesos y servicios de negocio) y a un

mayor nivel de estandarizacién/ interoperabilidad de cada una de estas capas.

Con un total desacoplamiento de las capas de las aplicaciones y un muy alto nivel

de interoperabilidad, los beneficios desde el punto de vista tecnoldgico son claros:
Favorece la reutilizacion y la reduccién del “time to market":

= Aumenta el grado de reutilizacidn al desacoplar las capas de una aplicacion.
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» Permite reutilizar las aplicaciones existentes mediante la encapsulacion en
servicios.
= Permite la utilizacion de servicios de terceros.

»= Permite reaprovechar las plataformas existentes.
Aumenta la flexibilidad:

* Simplifica la adaptacion de los sistemas existentes.
= Evita el desarrollo de interfaces punto a punto entre los sistemas.
= Aumenta la interoperabilidad entre sistemas, permitiendo tanto la

externalizacién como la prestacién de servicios.
Mejora la productividad de los procesos:

= Aumenta el nivel de automatizacién de los procesos, reduciendo el nimero de
actividades manuales.

= Permite monitorizar la actividad del negocio (cuadros de mando).

* Permite realizar un analisis estadistico de los flujos de negocio reales en base a
indicadores clave de negocio, permitiendo la identificacion de puntos de mejora
a optimizar.

= Permite evaluar el impacto y beneficio de variantes en los procesos mediante

simulacion.
Mejora el proceso de construccion de software:

» Favorece la industrializacion.

* Mejora la especificacion de los requerimientos de negocio.

» Proporciona una filosofia de desarrollo comun a todos los negocios y canales.
» Mejora la calidad.

= Desacopla el desarrollo de servicios y de procesos.

= Mejora el mantenimiento (procesos autodocumentados).
Mejora la usabilidad de las aplicaciones:

» Permite presentar al usuario la informacion dispersa en distintos sistemas y de
forma integrada.

» Permite alcanzar un mayor nivel de automatismo en las aplicaciones en
procesos complejos del flujo de trabajo (workfiow).

* Permite utilizar tecnologias de presentacion avanzadas como WEB 2.0.
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3.10.3. Beneficios de SOA

La arquitectura SOA ayuda a mejorar la agilidad y flexibilidad de las
organizaciones

La arquitectura SOA permite una “personalizacion masiva” de las tecnologias de
la informacién

La arquitectura SOA permite la simplificacion del desarrollo de soluciones
mediante la utilizacién de estandares de la industria y capacidad es comunes
de industrializacién

La arquitectura SOA permite aislar mejor a los sistemas frente a los cambios
generados por otras partes de la organizacién (proteccion de las inversiones
realizadas)

La arquitectura SOA permite alinear y acercar las areas de tecnologia y negocio
[31]
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CAPITULO 4

Marco metodologico

En la programacion es de vital importancia antes de comenzar a implementar la
solucién de un problema tener un orden y establecer distintas prioridades, para esto se

hace uso de una metodologia de desarrollo de software.

Este trabajo especial de grado no es la excepcion ya que para construir la
estructura de una red social es de gran ayuda tener un conjunto de actividades

estructuradas y metddicas.

Especificamente se utilizd la metodologia SCRUM con algunas variantes que
explicaremos mas adelante en este documento en el capitulo 5, apartado 5.3. Se
decidid usar esta metodologia ya que es de desarrollo agil, orientada a la obtencién de
resultados, a pesar de que el entorno sea cambiante y/o los requisitos estén sujetos a
cambios 0 no estén muy bien definidos. Esta basada iteraciones con entregas parciales
y regulares, cada una de ellas trabajan juntos el cliente y el equipo de desarrollo lo que

permite un buen alineamiento entre ellos.

4.1. Roles principales

= Cliente (Product Owner): Representa la voz del cliente y del resto de
interesados no implicados directamente en el proyecto. Es el encargado de
definir los objetivos del proyecto y de garantizar que el equipo trabaja del modo
adecuado para alcanzar dichos objetivos.

» Facilitador (Scrum Master): Encargado de asegurar que el resto del equipo
no tiene problemas para abordar sus funciones y tareas. Guia y ayuda al Scrum
Team para garantizar el cumplimiento de objetivos.

= Equipo (Scrum Team): Es el equipo encargado de desarrollar y entregar el
producto. Su trabajo es imprescindible: se trata de una estructura horizontal
auto-organizada capaz de auto-gestionarse a si misma.

= Interesados (Stakeholders): Este grupo comprende aquellos perfiles

interesados en el producto: directores, duefios, comerciales. Se trata de perfiles
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que si bien no forman parte del equipo (Scrum Team) deben ser tenidos en

cuenta.

4.2. El proceso

En Scrum un proyecto se ejecuta en blogques temporales cortos vy
fijos (iteraciones que normalmente son de 2 semanas, aunque en algunos equipos son
de 3 y hasta 4 semanas, limite maximo de intercambio (feedback)y reflexion). Cada
iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de producto
final que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente cuando lo

solicite.

Figura 8: Proceso de la metodologia Scrum [43]

wboracioén cllente - equipo

Planificacion Colaboracion intraequipo
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de requisitos
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El proceso parte de la lista de objetivos/requisitos priorizada del producto, que

acta como plan del proyecto. En esta lista el cliente prioriza los objetivos balanceando
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el valor que le aportan respecto a su coste y quedan repartidos en iteraciones y

entregas.

Las actividades que se llevan a cabo en Scrum son las siguientes:
4.2.1. Planificacion de la iteracion

4.2.1.1. Requisitos del producto (Product Backlog):

Para comenzar debemos elaborar los requisitos del producto. Recoge el conjunto
de tareas, los requerimientos y las funcionalidad es requeridas por el proyecto. El tnico
con autoridad para agregar prioridades es el Cliente (Product Owner), responsable del
documento. El equipo pregunta al cliente las dudas que surgen y selecciona los
requisitos mas prioritarios que se compromete a completar en la iteracién, de manera

que puedan ser entregados si el cliente lo solicita.

4.2.1.2. Iteracion (Sprint)

Los requisitos ya elaborados los dividimos en entregas parciales o fases, en funcion
de la prioridad o el valor que se le dé a cada uno de los requisitos por parte del cliente.
Cada uno de estos periodos recibe el nombre de Sprint y tienen definida una fecha de
comienzo y una fecha de fin. Suelen tener una duracién entre 2 y 4 semanas, el
objetivo es entregar algo que funcione y vaya evolucionando conforme el usuario vaya
probando, de modo que se puedan introducir los cambios necesarios, antes de que sea
demasiado tarde. La estimacion de esfuerzo se hace de manera conjunta y los

miembros del equipo se autoasignan las tareas.

4.2.1.3. Requisitos de la iteracion (Sprint Backlog)
Es el documento que recoge las tareas a entregar a la finalizacion del Sprint,
junto con las horas de trabajo que van a suponer, quién las realiza y el coste. Todas

las acciones que realicemos han de tener un control.

4.2.2. Ejecucion de la iteracion

Cada dia el equipo realiza una reunion de sincronizacion (15 minutos maximos).
Cada miembro del equipo inspecciona el trabajo que el resto estd realizando
(dependencias entre tareas, progreso hacia el objetivo de la iteracidn, obstaculos que
pueden impedir este objetivo) para poder hacer las adaptaciones necesarias que
permitan cumplir con el compromiso adquirido. En la reunion cada miembro del equipo

responde a tres preguntas:
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= ¢Qué he hecho desde la Ultima reunién de sincronizacion?
= ¢Qué voy a hacer a partir de este momento?

» ¢Qué impedimentos tengo o voy a tener?

Durante la iteracién el Facilitador (Scrum Master) se encarga de que el equipo

pueda cumplir con su compromiso y de que no se merme su productividad.

= Elimina los obstaculos que el equipo no puede resolver por si mismo.
= Protege al equipo de interrupciones externas que puedan afectar su

compromiso o su productividad.

Durante la iteracién, el cliente junto con el equipo refinan la lista de requisitos
(para prepararlos para las siguientes iteraciones) y, si es necesario, cambian o
replanifican los objetivos del proyecto para maximizar la utilidad de lo que se

desarrolla y el retorno de inversion.

4.2.3. Inspeccion y adaptacion

Al final del ciclo Sprint, se llevaran a cabo dos reuniones mas:

4.2.3.1. Reunion de revision de la iteracion (Sprint Review Meeting):
Esta reunion es para revisar el trabajo que fue completado (o no completado) y
hacer una demo de lo entregado. . En funciéon de los resultados mostrados y de los
cambios que haya habido en el contexto del proyecto, el cliente realiza las
adaptaciones necesarias de manera objetiva, ya desde la primera iteracion,

replanificando el proyecto.

4.2.3.2. Retrospectiva de la iteracion (Sprint Retrospective):
El equipo analiza como ha sido su manera de trabajar y cuales son los problemas
que podrian impedirle progresar adecuadamente, mejorando de manera continda su

productividad. El Facilitador se encargara de ir eliminando los obstaculos Identificado s.

4.3. Beneficios de la metodologia SCRUM

Los beneficios que se obtienen son amplios y afectan a todos los actores del proyecto:

e Existe una mayor adaptacion y flexibilidad ante entornos y requisitos

cambiantes, permitiendo la reduccidn del tiempo de desarrollo de los productos.
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Mayor control y transparencia por parte de los Stakeholders sobre el
proyecto. El cliente realiza un seguimiento mas cercano sin tener que esperar a
la entrega del producto, minimizando el riesgo de que el resultado final no le
convenza.

Fomento del trabajo en equipo. Se trata de un modelo basado en la
autodisciplina y la autogestion repercutiendo en la responsabilidad y en la

comunicacién entre los distintos miembros del equipo.
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CAPITULO 5

MARCO APLICATIVO

Tal como se describe en capitulos anteriores, existe un interés creciente en
encontrar valor detras de los millones de datos que generan los usuarios diariamente.
Dependiendo de la entidad interesada ya sea educativa, estatal, empresas u
organizaciones privadas o publicas el objetivo de descubrir informacion y generar
conocimiento de los datos puede ser muy variado, identificar grupos, aplicar métricas,
estudiar patrones de comportamiento de los usuarios, realizar campafas de marketing,

analisis de sentimiento, etc.

Las redes sociales pueden ser una mina de oro a la hora de obtener datos para
generar informacion, sin embargo esto presenta un gran desafio para las herramientas

computacionales actuales al momento de manejar grandes volimenes de datos.

En este trabajo especial de grado nos enfocaremos en dar respuesta a los

siguientes desafios y limitaciones:

Tabla 3: Desafios para construir la estructura de una red social

Se decidié utilizar las fuentes de datos
£Como obtener los datos? basadas en interfaces de programacion de

aplicaciones (API) del caso de estudio

i . Segun el comportamiento de una red social, el
éQué forma tienen?
modelo de datos que se adapta es un grafo.

Dado su forma, una base de datos relacional

., no es viable, por lo que es necesario hacer uso
¢Donde almacenarlos? .
de una base de datos NoSQL orientada a

grafos.

En base a las soluciones planteadas en la Tabla 3 se tomaron las siguientes

decisiones:
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5.1. Caso de estudio

Seleccionamos como caso de estudio la Red social de microblogging Twitter, se
adapta al desarrollo ya que cuenta con una comunidad compuesta por mas de 319
millones de usuarios activos al mes, para el primer trimestre del 2017 [44], cuyos
gustos, géneros, y patrones de comportamiento son altamente variados y esta
destinada a la publicacion de mensajes cortos no mayores a 140 caracteres de

longitud.

Para esta primera fase del proyecto segmentamos el problema, enfocandonos en

obtener datos de usuarios para construir la estructura de red social solo en Venezuela.

La extraccion de datos se realizd a partir de una muestra de cuentas
representativas en Venezuela, a dichas cuentas les haremos referencia en este
documento como “cuentas semillas’. Los seguidores de estas cuentas semillas se

asumen como venezolanos o con una estrecha relacidon con esta nacion.

5.1.1. Limitaciones del API Twitter

Como se indica el en capitulo 3 de buena parte del potencial de las redes sociales
se encuentra en sus API, Twitter no es la excepcion, y ofrece un generoso conjunto de
funciones y procedimientos que permiten extender sus prestaciones originales en todo
tipo de aplicaciones, esto indica lo permisiva que puede ser el API sin embargo nos
revela también las limitaciones, por lo que busca aprovechar las ventajas y remediar

las limitaciones .

Twitter es una de las redes sociales que por su naturaleza no hay muchas
restricciones de privacidad, es decir, la gran mayoria de usuarios tiene publico su perfil
y por lo tanto también sus tweets. Por esta razon, Twitter permite el acceso a toda
esta informacion a través de su API. Las restricciones que presenta es que existen
limites de peticiones en un periodo de tiempo, es decir, existen intervalos de 15
minutos en donde se puede hacer un nimero maximo de peticiones. Cabe mencionar
que estos limites son por usuario, no por aplicaciéon, de esta forma cada usuario es
controlado de forma independiente. Dependiendo del tipo de recurso que sea

solicitado, existen dos tipos de restricciones principales: 15 peticiones cada 15 minutos
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y 180 peticiones cada 15 minutos. Adicionalmente, no se permite recuperar
informacién historica, es decir, si se ejecuta una busqueda sélo es posible obtener

informacién generada 7 dias atras como maximo.

En caso de exceder el nimero maximo de peticiones en un periodo de tiempo, se
obtiene un codigo de respuesta en donde se provee informacion acerca del recurso
restringido temporalmente y el tiempo de espera para que el recurso se encuentre
nuevamente disponible. Otra particularidad de Twitter, es que cuenta con streaming, lo
que permite obtener informacion en tiempo real sin restringir el nimero de peticiones

por un periodo de tiempo.

Para construir la estructura de la red social, es necesario obtener por cada cuenta
semifla, sus seguidores y las personas seguidas. Estos usuarios se obtienen
consumiendo los servicios “friends/list’ y “followers/list’. Estos servicios tienen una

cantidad de peticiones permitidas y la descarga de los datos es paginada.

Tabla 4: Limitaciones del API Twitter en cuando a nimero de consultas
y cantidad de datos extraidos

Servicio “friends/list” 15 consultas
Servicio “followers/list” 15 consultas
Paginacion 200 cuentas
Tiempo de espera 15 minutos

Segun la Tabla 4 la cantidad de consultas en un instante de tiempo es
proporcional a la cantidad de clientes conectados, por lo que el acceso a los datos se
realizd de forma paralela por n clientes, estos a su vez descargan datos de m semillas
disponibles. Asi logramos minimizar sustancialmente el tiempo en espera, y el tiempo
de respuesta total de la aplicacidn en construir el resultado final del grafo que

involucre todos los usuarios y sus relaciones.

La Tabla 5 muestra posibles escenarios
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Tabla 5: Numero de consultas y cantidad de datos segun el nimero de clientes involucrados

Cantidad de usuarios

Clientes conectados

Consultas friends/list obtenidos en 15
al API
followers/list minutos
1 15 3.000
10 150 30.000
100 1500 300.000
1000 15.000 3.000.000

De modo que, la forma de circunvalar las limitaciones del API Twitter es
incrementando la cantidad de clientes que realicen descargas de datos de forma

paralela de las cuentas semillas.

5.2. Tecnologias utilizadas

Figura 9: Tecnologias de desarrollo seleccionadas
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La figura 9 muestra las tecnologias seleccionadas segun lo expuesto en el
capitulo 3. Se desarrolld la herramienta de este Trabajo Especial de Grado, bajo

tecnologias clientes como HTML5, LESS y Angular]s, y del lado del servidor, Java,
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entorno de trabajo (framework) Spring*, base de datos MySQL y Neo4j**

Hibernate***,
Para el control de versiones utilizamos Git y el servicio de alojamiento Bitbucket.

(*) Seleccionamos el framework Spring por su robustez, al poseer una gran cantidad
de dependencias que facilitan el manejo servicios WEB, conexiones con base de datos
relacionales y de grafos, e incluso para trabajos futuros médulo de integracién con

social media y Hadoop.

(**) Seleccionamos la base de datos Neo4j de entre las demds bases de datos
orientadas a grafos por su alto desempefo y sobre todo por la cantidad de

documentacién disponible lo cual facilita el desarrollo.

(***) Hibernate es una herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) para la
plataforma Java que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos relacional
tradicional y el modelo de objetos de una aplicacion, mediante archivos declarativos

(XML) de las entidades que permiten establecer estas relaciones.
5.3. Aplicacion de la metodologia

Como se indica en el capitulo 4 el método de desarrollo SCRUM, es la metodologia
que mejor se adaptd a las necesidades del proyecto, y al ser un método de desarrollo
aqil, el proceso se hizo iterativo e incremental y de esta manera, se obtuvo una mejora
continua en el producto. Sin embargo, para el desarrollo del sistema se realizaron

adaptaciones a la metodologia que se explican a continuacion.

En SCRUM se identifican 4 roles, como se expone en el apartado 4.1 de este
documento no obstante, para el desarrollo de este trabajo especial de grado estan

involucrados solo 3 de ellos, como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 6: Asignacion de roles

Roles Representado por

Cliente Tutores JesUs Lares y José Sosa
Facilitador Carla Navas
Equipo Ashtar Marquez y Carla Navas
Interesados No aplica
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Las reuniones diarias del equipo de desarrollo para mostrar las nuevas versiones
del producto, no se realizaron. Fueron reemplazadas por dos reuniones a la semana

con el quipo los dias martes y jueves.

En la definicién de SCRUM se sugiere equipos de entre 5 y 9 personas que
trabajan juntos en la misma localizacion fisica para poder maximizar la comunicacion
entre ellos mediante conversaciones cara a cara, diagramas en pizarras blancas, etc
[45]. Sin embargo, para el desarrollo de este trabajo especial de grado, no todas las
reuniones ni el trabajo del equipo fueron realizados cara a cara y en la misma
ubicacion, sino que fueron realizados via online. En los tiempos establecidos

anteriormente.
5.3.1. Planificacion de la iteracion

5.3.1.1. Requisitos del producto (Product Backlog):
Se planted la solucion basada en el disefio de una arquitectura orientada a servicio
(SOA) compuesta por 3 moddulos como se muestra en la siguiente tabla que

implementen los siguientes requerimientos:

Tabla 7: Médulos y requerimientos de la herramienta implementada

Modulo Descripcion Funcionalidad es asociadas

Este mddulo permite a un usuario = Iniciar sesion
experto miembro de la organizacién = Crear semillas
que quiere realizar el estudio tener = Enviar semillas

una cuenta personal para definir las
cuentas que semillas que desea
. utilizar y el nivel de profundidad.
Administrador o
Este es un valor entero que indica
la cantidad de iteraciones que se
deben realizar en la aplicacion para

construir el grafo.

Fue desarrollado con tecnologias
HTML, JavaScript y MySQL.

Coordinador
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Este moddulo es el core del
proyecto, contiene la ldgica de
negocio para paralelizar tanto los
clientes como las semillas.

Esto modulo recibe del mddulo
administracion un conjunto de
cuentas semillas, que denotamos
nivel 0, a partir de las cuales se
construira el grafo en cuestion.
Estas semillas seran distribuidas en
los n clientes disponibles que
descargan la informacién de
Twitter. Una vez recibe los datos de
los clientes, arma la estructura de
la red almacenando sin duplicacion
los usuarios en Neo4j.

Sera Desarrollado con tecnologia
Java, bajo el Framework Sprint, y
base de datos orientada a grafos

Neo4;j.

» Recibir semillas

» Enviar semillas

= Crear conexion con
Neo4j

= Verificas semillas

= Crear nodo

= Actualizar relaciones

= Manejar conexion
con el médulo de
clientes

= Implementar servicio
de Long Polling*

» Paraleliza clientes

= Paralelizar semillas

Clientes

consultores

Este mddulo es el encargado de la
extraccion masiva de los datos,
realiza la conexion con el API de
Twitter, descarga los datos segun
las semillas recibidas por el
coordinador. Esta implementado
como un cliente WEB para superar
las restricciones que presenta el AP/
en cuanto a la cantidad de
peticiones por unidad de tiempo.
Fue desarrollado con tecnologia
HTML y AngularJs.

Autenticar con API de
Twitter

Consumir servicios del
API

Conectar con el mddulo

coordinador
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* El Jong polling en nuestro caso es que cada cliente inicia una conexién con el

coordinador para indicar que esta disponible para recibir las cuentas semillas. Este

cliente se quede esperando por cuentas semillas por un tiempo limitado. En caso de

que se agote el tiempo establecido el coordinador envia una sefial de tiempo agotado

(timeout)y el dliente debe iniciar de nuevo la conexion.

Segun las funcionalidades expuestas en la Tabla 7 los requerimientos del

producto (Product Backlong) son los siguientes:

Tareas generales:

Seleccionar una base de datos NoSQL orientada a grafos

Estudiar a detalle la estructura y funcionamiento de las redes sociales
Estudiar las API's de las redes sociales en cuanto a sus comportamiento y
limitaciones.

Seleccionar un caso de estudio

Configurar el framework Spring

Configurar la base de datos relacional, MySQL

Configurar la base de datos orientada a grafos, Neo4j

Modulo de administracion:

Disenar vistas de la interfaz de usuario (frontend)

Conectar servicios de autenticacion con las vistas

Implementar servicio de autenticacion de usuario en el lado del servidor
(backend)

Implementar servicio de crear semillas en el lado del servidor (backend)
Integrar servicio de crear semillas con la interfaz de usuario

Implementar servicio de listar semillas segun el usuario autenticado

Implementar el servicio para enviar semillas al coordinador

Modulo de clientes:

Realizar pruebas de conexion y descarga con el API del caso de estudio
Implementar sincronizacion con el API del caso de estudio

Implementar servicio de descarga de datos asociados a la cuenta semilla
Implementar servicio de descarga de amigos (Friends) asociados a la cuenta
semilla

Implementar servicio de descarga de seguidores (Followers) asociados a la

cuenta semilla
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Disenar vista de la interfaz de usuario para autenticar con Twitter

Integrar servicio de sincronizar usuario con la vista

Integrar servicio de conexion de Long Polling con el coordinador

Integrar servicio de envi6 de semillas al coordinador

Manejar paginacion en el proceso de descarga de las listas de amigos

(Friends) y seguidores (Followers)

Modulo Coordinador

5.3.1.2

Implementar servicio de Recibir semillas por parte del cliente

Implementar servicio de Enviar semillas al cliente

Crear conexion con Neo4j

Implementar verificacidon de existencia de las cuentas semillas en la base de
datos de grafo

Verificar nivel de profundidad

Manejar consistencia en la cola de cuentas de cuentas semillas pendientes
Implementar servicio de Long Polling

Implementar paralelizacion de clientes

Implementar paralelizacion de semillas

Requisitos de la iteracion

Los requisitos de cada iteracion se explican con detalle en el apartado 5.3.2.

5.3.2.

Ejecucion de la iteracion

La etapa de iteracién se llevd a cabo en un lapso de 9 iteraciones (spring).

5.3.2.1.

Iteracion 0

Fecha de inicio: 16 de enero de 2017

Fecha fin: 26 de enero de 2017

Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):

Seleccionar una base de datos NoSQL orientada a grafos
Estudiar a detalle la estructura y funcionamiento de las redes sociales
Estudiar las API's de las redes sociales en cuanto a sus comportamiento y

limitaciones.
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= Seleccionar un caso de estudio
» Configurar el framework spring
= Configurar la base de datos relacional

= Configurar la base de datos orientada a grafos

Descripcion de la solucion:

» Seleccionar una base de datos NoSQL orientada a grafos: Una vez
estudiadas las distintas base de datos orientados a grafos se tomod la
decisién de utilizar Neo4j por tener buen desempefo y estar altamente
documentada.

= Estudiar a detalle la estructura y funcionamiento de las redes
sociales: Los detalles de esta tarea se encuentran en el capitulo 3 apartado
3.2

» Estudiar las API's de las redes sociales en cuanto a sus
comportamiento y limitaciones: Los detalles de esta tarea se
encuentran en el capitulo 3 apartado 3.3

= Seleccionar un caso de estudio: Fue seleccionado como caso de estudio
la red de microblogging Twitter, los detalles se encuentran en este capitulo
apartado 5.1.1

= Configurar el framework spring: Se instalaron las herramientas
necesarias tales como el IDE Eclipse, Maven como manejador de
dependencias para hacer uso del framework.

= Configurar la base de datos relacional: Se cre6 un usuario y
contrasefia asociados a la base de datos MySQL. Se crearon las tablas
necesarias segun el modelo plasmado en la Figura 8.

= Configurar la base de datos orientada a grafos: Se realizd la descarga
de la base de datos de la pagina oficial [46] se agregaron las dependencias
requeridas por el framework spring.

= Se decidio utilizar la base de datos orientada a grafos Neo4j: El

modelo de esta base de datos se detalla en la Figura 9.
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5.3.2.2.

Iteracion 1

Fecha de inicio: 27 de enero de 2017

Fecha fin:

12 de febrero de 2017

Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):

Implementar servicio de autenticacion de usuario en el lado del servidor
(backend)
Implementar servicio de crear semillas en el lado del servidor (backend)

Implementar servicio de listar semillas seguin el usuario autenticado

Descripcion de la solucion:

Implementar servicio de autenticacion de usuario en el lado del
servidor en el modulo de administracion: Para esta etapa se realizd
manejo de sesiones a través de token, donde el usuario registrado recibe un
token Unico que lo identifica, este es incluido en la cabecera de todos los
servicios invocados.

Implementar servicio de crear semillas en el lado del servidor
(backend): Para esta tarea se cred un modelo semilla del lado del
servidor, que hace relacion con la tabla semillas en la base de datos segin
se muestra en la Figura 10. Este servicio que recibe del lado del cliente un

objeto JSON semilflas y lo almacena en la base de datos MSQL.

Figura 10: Modelo de base de dato del médulo administrador (MySQL)

Usuario Semillas
-Intid -Int I1d

- String nombre -Int IdUsuario
- String nombreUsuario Tiene - String cuenta
- String contrasefia

+getld();

+getld(); +getidUser();
+getNombre(); +getCuenta();
+setNombre(String nombre); +setCuenta(String cuenta);
+getNombreUsuario();
+setNombreUsuario(String nombreUsuario);
+getContrasefia();

+setContrasefia(String contrasefia);

Implementar servicio de listar semillas segin el usuario
autenticado: Este es un servicio que corresponde al método GET y recibe
como parametro en la URL (query String) el ID del usuario que lo invoco, y

retorna un objeto que contiene la lista de semillas creadas por este.
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5.3.2.3.

Iteracion 2

Fecha de inicio: 13 de febrero de 2017

Fecha fin: 26 de febrero de 2017

Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):

Disenar vistas de la interfaz de usuario (frontend)
Conectar servicios de autenticacion con las vistas
Integrar servicio de crear semillas con la interfaz de usuario

Implementar el servicio para enviar semillas al coordinador

Descripcion de la solucion:

5.3.2.4.

Disenar vistas de la interfaz de usuario (frontend) para esta tarea se
realizd la maquetacion de la vista.

Conectar servicios de autenticacion con las vistas: En esta tarea se
cred un servicio REST que corresponde al método POST7, y envia un objeto
JSON con los datos del el usuario introdujo (nombre de usuario y
contrasefia)

Integrar servicio de crear semillas con la interfaz de usuario: En
esta tarea se cred un servicio REST que corresponde al método POST, y
envia un objeto JSON con los datos de la semilla (nombre de la semilla).
Implementar el servicio para enviar semillas al coordinador: Este
servicio corresponde a un método POST y recibe un objeto JSON que

contiene la lista de semillas que el usuario selecciono para ser procesadas.

Iteracion 3

Fecha de inicio: 27 de febrero de 2017

Fecha fin:

12 de marzo de 2017

Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):

Realizar pruebas de conexion y descarga con el API del caso de estudio
Implementar sincronizacion con el API del caso de estudio

Implementar servicio de descarga de datos asociados a la cuenta semilla
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Implementar servicio de descarga de amigos (Friends) asociados a la cuenta
semilla
Implementar servicio de descarga de seguidores (Followers) asociados a la

cuenta semilla

Descripcion de la solucion:

5.3.2.5.

Realizar pruebas de conexion y descarga con el API del caso de
estudio: se utilizd la cuenta personal del facilitador para realizar las
pruebas de conexion y descargas. Fueron tareas sencillas.

Implementar sincronizacion con el API del caso de estudio
(Twitter): esta tarea se realizd mediante OAuth.1.0, autenticacidn provista
por Twitter. Esta Ultima, consume un servicio “account/verify_credentials”.
del API de Twitter y recibe como respuesta un ftoken. Este token fue
incluido en la cabecera de todos los servicios que consumen el APl a lo
largo del proyecto.

Implementar servicio de descarga de datos asociados a la cuenta
semilla: se hace uso del servicio “users/show" contenido en el API Este
retorna un objeto JSON con los datos del usuario que consumio el servicio.
Implementar servicio de descarga de amigos ( Friends) asociados a
la cuenta semilla: se hace uso del servicio “ Friends/list’ contenido en el
API. Recibe como parametro en la URL (query string) el nombre de usuario
(username) de la cuenta semilla raiz. Retorna un objeto JSON que contiene
un arreglo de objetos de las cuentas de usuarios que son seguidos por la
cuenta semilla.

Implementar servicio de descarga de seguidores (Followers)
asociados a la cuenta semilla: se hace uso del servicio “Followers/list’
contenido en el APL Recibe como parametro en la URL (query string) el
nombre de usuario (username) de la cuenta semilla raiz. Retorna un objeto
JSON que contiene un arreglo de objetos de las cuentas de usuarios que

siguen a la cuenta semilla.

Iteracion 4

Fecha de inicio: 13 de marzo de 2017

Fecha fin: 26 de marzo de 2017
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Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):

Disenar vista de la interfaz de usuario para autenticar con Twitter
Integrar servicio de sincronizar usuario con la vista
Manejar paginacion en el proceso de descarga de las listas de amigos

(Friends) y seguidores (Followers)

Descripcion de la solucion:

5.3.2.6.

Diseinar vista de la interfaz de usuario para autenticar con Twitter:
para esta tarea se realizd la maquetacion de la vista.

Integrar servicio de sincronizar usuario con la vista: se implementd
servicio REST “connectTwitter” que consume el servicio de autenticacion
implementado en la iteracién 3 (account/verify_credentials).

Manejar paginacion en el proceso de descarga de las listas de
amigos (Friends) y seguidores (Followers): en la iteracion 3 se recibe
un objeto JSON que con contiene un arreglo de objetos de las cuentas de
usuarios que siguen a la cuenta semilla raiz, adicionalmente este objeto
contiene un cursor que hace referencia a la siguiente pagina del arreglo
recibido. Para obtener la cantidad total de cuentas de usuarios (seguidores
y amigos) se llama de manera recursiva a la funcidon que contiene el servicio
Followes/list o Friends/list segun sea el caso hasta que el valor del cursor

sea igual a el valor 0, lo que implica que no existen mas paginas que visitar.

Iteracion 5

Fecha de inicio: 27 de marzo de 2017

Fecha fin: 09 de abril de 2017

Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):

= Implementar paralelizacion de clientes

» Implementar paralelizacion de semillas

Descripcion de la solucion:

= Implementar paralelizacion de clientes: para esta tarea se utiliza una

estructura de datos cola donde se agregan los clientes disponibles. Estos seran

desecolados por el coordinador creando un hilo que una semilla cada cliente

disponible.
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» Implementar paralelizacion de semillas: para esta tarea se utiliza una
estructura de datos cola donde se agregan las cuentas semillas que ya
agotaron la cantidad de peticiones a los servicios de consulta de Friends y
followers por un cliente determinado. Se guarda el cursor por donde quedo la
paginacion de ambas listas. Esta cuenta semilla sera agregada en una cola de
cuentas semillas pendientes para ser desagregada y entregada a otro cliente en
disponible para que continlie su descargar a partir del pagina almacenada en el

cursor.

5.3.2.7. Iteracion 6

Fecha de inicio: 10 de abril 2017
Fecha fin: 23 de abril 2017

Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):
= Integrar servicio de conexion de Long Polling con el coordinador
= Integrar servicio de envié de semillas al coordinador

= Implementar servicio de Long Polling

Descripcion de la solucion:
= Implementar servicio de Long Polling: este servicio consta de dos
partes, registro del cliente y envié de los datos. Se implementa el uso de
colas como estructura de datos para el manejo de concurrencia. Se opera
con dos colas, una cola para manejar el conjunto de peticiones concurrentes
de clientes disponibles para descargar datos del API y otra cola que

contiene el conjunto de cuentas semillas pendientes por distribuir.

o Parte I - Registro de Cliente: este servicio corresponde un
método GET que recibe como parametro en la URL un Identificar
unico (ID) del cliente que esta haciendo la peticion. El coordinador
para manejar la concurrencia de peticiones agrega el ID del cliente
solicitante de este modo se tiene en la cola el conjunto de clientes

disponibles que esperan recibir una cuenta semilla.

o Parte II - Envio de datos: este servicio corresponde a un método

GET y recibe como parametro en la URL el Identificado r (ID) del
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cliente que estd solicitando el envio de cuentas semillas. El
coordinador abre una conexidén constante con este cliente por un
lapso de 2 minutos. Si en ese lapso de tiempo el coordinador
dispone de cuentas en la cola cuentas semillas pendientes,
desagrega una cuenta semilla y la envia al cliente. En caso que se
agote el lapso de tiempo de 2 minutos el cliente debe reiniciar el
proceso, volviendo a la parte I.
= Integrar servicio de conexion de Long Polling con el coordinador:
este servicio corresponde un método GET que envia como parametro en la
URL el Identificador (ID) del cliente que solicitante tal como se detalla en el
punto anterior.
= Integrar servicio de envido de semillas al coordinador: una vez
descargado los datos (seguidores y amigos) de la cuenta semilla desde API,
el cliente invoca a un servicio POST que le envia como parametro un objeto
JSON que contiene los datos de la cuenta semilla, una lista con sus

seguidores y otra lista con sus amigos.

5.3.2.8. Iteracion 7

Fecha de inicio: 24 de abril de 2017
Fecha fin: 07 de mayo de 2017

Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):
= Implementar servicio de recibir la lista de amigos y seguidores de la cuenta
semilla por parte del cliente
= Implementar servicio de enviar semillas al cliente

= Crear conexion con Neo4j

Detalles de la solucion:
= Implementar servicio de recibir la lista de amigos y seguidores de la
cuenta semilla por parte del cliente: Este servicio corresponde a un
método POST que recibe como parametro un objeto JSON que contiene datos

de la cuenta semilla, una lista con sus seguidores y otra lista con sus amigos.
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= Implementar servicio de enviar semillas al cliente: Este servicio
corresponde a un método GET. Para esta tarea el coordinador verifica la cola
de cuentas semilla pendientes y la cola de clientes disponibles, si hay semillas
y existen clientes disponibles, desagrega el primer cliente de la lista y le envia
una cuenta semilla desagregada de la cola de cuentas semillas pendientes.

= Crear conexion con Neod4j: en esta tarea se agregaron las dependencias

asociadas a Neo4j.

5.3.2.9. Iteracion 8
Fecha de inicio: 08 de mayo de 2017

Fecha fin: 15 de mayo de 2017

Requisitos de la iteracion (Spring Backlog):
= Implementar verificacion de existencia de las cuentas semillas en la base de
datos de grafo
= Verificar nivel de profundidad

» Manejar consistencia en la cola de cuentas de cuentas semillas pendientes

Detalles de la solucion:

= Implementar verificacion de existencia de las cuentas semillas en
la base de datos de grafo: en esta tarea se recibe un objeto (El objeto se
muestra en la Figura 11 con los datos de la cuenta semilla raiz, una lista
correspondiente a los amigos (friends), otra lista correspondiente a los
seguidores (followers) y el nivel de profundidad que indico el usuario
administrador para trabajar.
El flujo de esta tarea va de la siguiente manera:

1. El coordinador crea un objeto auxiliar del tipo objectTwitter, este
objeto contiene datos de la cuenta semilla raiz (ie, atributos del
nodo 7witterUser, (el objeto se muestra en la Figura 7) vy el nivel de
profundad con el que se esta trabajando.

2. El coordinador verifica si la cuenta semilla raiz ya se encuentra
almacenada en el grafo.

a. Siya esta almacenada en el grafo, se obtiene la referencia a
ese nodo y se almacena en una variable auxiliar del tipo

TwitterUser.
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i. Se verifican uno a uno si los elementos de las listas
de seguidores y amigos se encuentran almacenados
en el grafo.

ii. Si ya estan almacenados se verifica si existe la
relacion Follows que conecta la cuenta semilla raiz y
la cuenta de ese amigo o seguidor seleccionado en la
lista. Y se verifica el novel de profundidad*.

iii. Si no existe la relacién antes mencionada la crea
mediante un objeto Follows. Y se verifica el nivel de
profundidad*.

b. Si la cuenta raiz no se encuentra almacenada se crea un
objeto del tipo TwitterUser y se almacena en el grafo. Se
realizan los pasos ay b para cada uno de los elementos de la

lista de amigos (Friends) y seguidores (Follower).

(* ) El nivel de profundidad proporcionado por el usuario
administrador indica el numero de recursiones del algoritmo para construir el

grafo de la red. Esta funcionalidad se explica en el punto siguiente.

Figura 11: Modelo de la BD orientada a grafos en Neo4j

Nodo
Nombre delUsuarioTwitter
-Intid
- long twitterld
- String screamMame
-Int nurmeroSeguidores
-IntnumeroAmigos

Relacidn
Nombre: Sigue
- Intrelacionid
- usuarioTwitter raiz
- usuarioTwitter seguido

-Int cuentasFavoritas +getld();

-String descripcion +getTwitterld();

-String Ubicacion +getraiz ();

-String Nombre +setraiz( usuarioTwitter raiz);
-Boolean esPrivada +getSeguido();

-Boolean esverificada +setSeguido( usuarioTwitter seguido;
+getld();

+getTwitterld();

+getScreamMame();

+setScreamName (Strinng nombre);
+getNumeroSeguidorel);
+setNumeroSeguidore(int numeroSeguidore);
+getNumeroAmigos();
+setNumeroAmigos|{int numeroAmigos); Seguido
+getCuentasFavoritas ();

+set CuentasFavoritas (int cuentasFavoritas); )
+get Descripcion (); Segwdo
+set Descripcion (String descripcion);
+get Ubicacion ();

+set Ubicacion (string ubicacion);
+getMombre ();
+setMNombre (string Nombre);
+getEsPrivada();

+setEsPrivada (Boolean esPrivada);
+getesVerificada();

+setesVerificada (Boolen esVerificada);

Seguido
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Verificar nivel de profundidad: segln lo expuesto en el punto anterior se
debe actualizar el valor entero que indica el nivel de profundidad del grafo

en cada recursion.
Esto sucede mediante el siguiente flujo:

1. El coordinador verifica si el nivel de profundidad de la cuenta semilla
raiz que ya esta almacenada en el grafo, es menor o igual a cero.

a. Si es menor o igual a cero, finaliza la recursion y no se
agregan las listas de friends y follower en las cuentas
semillas pendientes.

b. Si el valor es mayor a cero se agrega en la cola de cuentas
semillas pendientes y se realiza la verificacion de

consistencia, esta se explica con detalle en el siguiente item.

Manejar consistencia en la cola de cuentas de cuentas semillas
pendientes: para conservar la consistencia de las cuentas semillas
pendientes se implementd un tipo de dato set de java, este no es mas que
una lista que no admite elementos repetidos. Este set contiene los mismos
elementos de la cola de cuentas semillas pendientes. Al recibir una lista de
cuentas semillas (amigos y seguidores) se va a comparar en primer lugar
contra el set, para verificar su existencia en dicha cola:

a. Siestd, actualiza el valor del nivel de profundidad al mayor.

b. Si no esta agrega el objeto en el set y agrega en la cola de

cuentas semillas pendientes y.
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CAPITULO 6

PRUEBAS FUNCIONALIDAD

En este capitulo cumpliremos con la dUltima fase de la metodologia

correspondiente a inspeccion y adaptacion basadas en las pruebas del software.

Estas pruebas fueron realizadas en reuniones con el equipo a medida que se iba
desarrollando las funcionalidades en cada iteracion, en pro de verificar y comprobar la

funcionalidad y continuar con la planificacién y desarrollo de la siguiente iteracion.

1. Probar servicio de crear semillas con la interfaz de usuario

Descripcion: Esta prueba consistié en verificar que la creacién de semillas se realizd

correctamente a través de la vista administrativa.
Caso de prueba: para probar el servicio se introdujo la semilla “carl2_7".

Respuesta esperada: Visualizar en la base de datos en la tabla seed, la cuenta

“carl2_7"

Resultado de la ejecucion: En efecto inserto la cuenta en la base de datos.

= Insercion del lado del Administrador

Semillas

Semilla | car2_7| -+

88



= Base de Datos:

MySQL Workbench
ﬁ tesis X

File Edit View Query Database Server Tools Scripting Help

AEE SEERDE S

Mavigator SQL File 1 category USErs *x
MANAGEMENT & G ¥ 5 B, ol [ | Lmitto 1000 row:
© server status 1e SELECT * FROM accounts.seed;

5 Client Connections

R Users and Privileges

I status and System Variables
1. Data Export

i; Data Import/Restore

INSTAMNCE 3
D Startup / Shutdown _ 5
a Server Logs Result Grid _J &3 Fitter Rows: l:l Edit: i Fmn
J~ Options File id_seeds  account id_user

» :’ carl2_7 1

Falla: Al momento de probar se tuvo dificultad a la hora de acceder al servicio por
parte del mddulo administrador (front-end) debido a que el mddulo coordinador
(back-end) requeria que en la cabecera de cada servicio se le enviara el identificador
(token) de sesidn que se le entregaba al administrador cuando un usuario iniciaba

sesion.
Solucion:

Se colocd en la cabecera del servicio el toquen que requeria, para verificar que en
efecto se soluciond el problema volvimos a agregar la semilla antes mencionada y

verificamos que en efecto se encontraba en la base de datos.

2. Listar semillas segln el usuario autenticado

Descripcion: Para probar este servicio del lado del coordinador (back-end) se usd
postma, herramienta que permite hacer llamadas a servicios http, para ello se tuvo que

autenticar al usuario a través del servicio http://localhost:8081/tesis1/user/auth

Caso de prueba: Para ello lo hicimos con el usuario carl2fit
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http://localhost:8081/tesis1/user/auth

POST http:/flocalhosizB081 /ftesis1 /user/auth
Body @
ata riencoge -
1=
2 'username” : “carl2fit”,
"password” @ 12347
1

Una vez llamado al servicio autenticacion, usamos el siguiente caso de prueba:
Usuario: carl2fit
URL : http://localhost:8081/tesis1/seed/seeds/1

Respuesta esperada: una lista con objetos semillas con las cuentas UCEVISTAS,
carl2_7, AnatomiaFitness, wattoomar, ashtar91, gaby2_7,justkirty_21, Eluniversal,

vcinai

Resultado de la ejecucion: Se obtuvo la lista de semillas esperada

Semillas

Semilla | +
justkirky_21 |0
UCVISTAS ‘ 0

# AnatomiaFitness
ashtar9l
vacinai
carl2_7
gaby2_7
waltoomar

ElUniversal

B Save
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GET htrp:/flocalhost:8081/tesis1/seed/seeds/1
Body (16)

Pretty JSOMN =
- L

2- ‘seeds L

- {
2 "id": 14,

= "account™: "UCWISTAS™

6 3,

7 - {

8 "id": 15,

9 "account™: "AnatomiaFitness™
12 T,
11 - {
12 "id": 7,
13 "account™: "wattoomar”
14 1.
15 - {
16 "id": 4,
17 "account™: "wacinai™
18 T
19 - {
2e "id": 13,
21 "account™: "ashtarol™
22 1.
25 - {
24 "id": 3,
25 "account™: “gaby2 7"
26 1.
27 - {
28 "id": 6,
29 "account™: "carl2_ 7"

1- {
32 "id": 8,
33 "account™: "justkirky_21"
34 1,
ZFo il
36 "id": 12,
37 "account™: "ElUniversal”
38 ¥

3. Verificar extraccion de informacion, seguidores (followers) y amigos

(Friends) de la semilla dada

Descripcion: El objetivo de esta prueba es verificar que las consultas al api de twitter
se realizaron de manera exitosa, y en efecto se creara el objeto que el coordinador

debia recibir por parte del cliente
Caso de prueba: cuenta semilla: carl2_7 con nivel=0

Resultado esperado: Un objeto con informacién de la semilla y dos listas seguidores

(followers) y amigos (friends)
Resultado de la ejecucion: En efecto se visualizd el objeto esperado

= Semilla Enviada en el administrador
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Semillas

Semilla

AnatomiaFitness E
e [ ]
" |- ]
| . ]
@ car2_7 {];_____________________1
ElUniversal E
e ]

= Recepcidn del lado del cliente

Semillas recibida home controller.js:93 -
carl2_7 home controller.js:94
Cursor Folowers home controller.js:35
-1 home controller.js:96
Cursor friends home controller.js:97
-1 home controller.js:98

= Resultado de la descarga

Informacion de la semilla home contreller.js:242

home controller.js:243
v[)bject {depthlevel: 8, followersCursor: -2, friendsCursor: -2, favourites_count: 384, followers_count: 92.}

depthlLevel: @
description: "hola hola tedo bien 2"
favourites_count: 384
» followed: Array(91)
followersCursor: -2
followers_count: 92
P friends: Array(224)
friendsCursor: -2
friends_count: 223
id: 128153492
location: "UT: 18.4981266,-66.8326567"
name: "Carla Navas™
protect: false
screen_name: "carl2_7"
verified: false
» _ proto_ : Object

middleware service.js:51
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eveloper Tools - http://localhost:9090/

ﬂ Memory Elements Console
t v Filter
VOUrITES_COUNT: 384
v Array(91)

favourites_count: 4

d
description: ="

screen_name: "wattoomar"

»_
¥1i:
de
d : "if you want to yo
f rites_count: @
ki Cursor: -1
friendsCu 1

friends_count: 546
id: B55540882429890600

description: ="

t: 97
: B37823368783085608

audia Martinez"
protect: false
screen_name: "Claudia77754569"

o__: Object

4. Verificacion de cursores del lado del cliente

Sources  Network  Performance  Application

nfo v

u can my naked bedy hered https://t.co/B9jVLUSRi3"

Security

€ Developer Tools - http://localhost:3090/

[w ﬂ Elements Console Sources Network

Memory

_count: 92
¥ friends: Array(224)
¥[@ . 93]

¥@: Object

depthlevel: @
description: "

favourites_count: 471

followersCursor: -1
followers g

friendsCurs

friends_count:
id: 433374789

protect: false
screen_name: "IsascPaniza”
verified: false

»_ proto_ : Object

depthlevel: @

description: "Servicio de El Uniwversal para el
favourites_count: 26

followersCursor: -1

followers_count: 1688883

friendsCu
friends_count: 139687

id: 44212628

location: "Caracas, VE"
3fico en Venezuela”
protect: false

name: "

screen_name: "EUtrafico"
verified: false
» _ proto__: Object
» 2: Dbject

Descripcion: Esta prueba consistid en verificar que al agotarse las 15 solicitudes que

provee el API por cliente, para servicios “friends/list” y “followers/list” y alun hayan

amigos o seguidores pendientes por descargar de la cuenta semilla, el cliente genere

un objeto con informacion de /a cuenta semilla con una lista parcial de los amigos y

seguidores pendientes y los cursores correspondientes para que otro cliente pueda

seguir descargando las cuentas restantes.
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Caso de pruebas:

= Semilla: AnatomiaFitness cuenta con 4000 seguidores por lo cual deben
usarse dos clientes para su descarga completa

» Usuario de Twitter para el cliente: carl2_7

Resultado esperado: Un objeto con informacién de la cuenta semilla, dos cursores
followersCursor y friendsCursor y una lista parcial de sus amigos y seguidores
pendientes por descargar. En este caso followersCursor debe ser mayor a cero (>0) lo
que indica que esta cuenta semilla un cliente no pudo descargar la lista completa de

seguidores.

Resultado de la ejecucion: En efecto el objeto creado fue el correcto nétese que el
cursor de followed es mayor a 0 por lo que significa que aun quedan seguidores por

descargar para esa semilla.

Informacion de la semilla

> : Object

5. Verificar que un segundo cliente reciba la semilla que no pudo ser
totalmente descargada en la prueba anterior y que reciba el cursor

adecuado

Descripcion: Esta prueba es consecuencia del caso anterior, se realiz para verificar
si otro cliente recibia la cuenta semilla con el cursor correcto para seguir descargando

sus seguidores.
Caso de prueba:

= Semilla: AntomiaFitneess

= Cliente: zirneo
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Respuesta esperada: Un objeto por parte del mddulo coordinador con
followersCursor = 1410582526713557200, cursor con el que termind la prueba

anterior.

Respuesta de la ejecucion: se obtuvo el objeto esperado

Semillas recibida
AnatomiaFitness

Cursor Folo
1419582526713557288

Cursor friends

=l :r 8, followersCursor: 1418583526713557288, friendsCursor: -2, favourites

Lujo, Confort y Funcicnalidad / Caracas - Venezuela
: 48

1418582526713557200

6. Verificar que cuando el nivel de descarga del grafo sea mayor a cero los
clientes reciban a los seguidores y amigos de la semilla raiz para ser

descargados

Descripcion: Este caso se realizd para comprobar que los niveles de descarga del

grafo se estaban realizando de manera adecuada.
Caso de prueba:

= Semilla base: carl2_7

= Clientes : ashtarm91, carl2_7,zinero,gaby2_7

Respuesta esperada: por cada cliente autenticado recibir una semilla que
corresponden a los seguidores (followers) o amigos (friends) de la cuenta semilla

base, uno de ellos FelixIzarra, wattoomar, wallaceHamilto9

Resultado de la Ejecucion: en efecto una vez descargados los datos de la cuenta
semilla base, los clientes siguientes recibian de manera exitosa la cuentas de usuarios

de sus amigos y seguidores.
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P Ubject {twrtterlid: 129153492, 1d: 1
Semillas recibida

wattoomar

Cursor Folowers

Cursor friends

> Object {twitterId: 2450600682, id: 13827, descript Semillas recibida
Semillas recibida WallaceHamiltod
FalixIzarra Fomames Bl .

i = Wl FOLOWErS
Cursor Folowers

Cursor friends Cursar frisnds

7. Insercion de nodos nivel0y 1

Descripcion: esta prueba consistié en verificar si dada una cuentasemilla totalmente

descargada esta se almacena en el grafo y crea sus relaciones segun sus niveles:
= Semilla Base: Carl2_7
Resultado Esperado:

= Para nivel 0: Un grafo donde el nodo principal es Carl2_7 con sus
relaciones a los nodos amigos y un grafo done los amigos de la semilla base
tengan hijos

= Para nivel 1: Un grafo donde el nodo principal es Carl2_7 con sus

relaciones a los nodos amigos y a los amigos de sus amigos
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Resultado de la Ejecucion: Se obtuvieron los grafos esperados

= Nivel 0
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= Nivel 1

8. Verificar que si el algunos de los cursores es mayor a cero se agreguen de
manera correcta en la cola de cuentas pendientes por descargar
(unFinishedTwitter)

Descripcion: Esta prueba consistié en verificar que las cuentas semillas se agreguen
en la lista de unFinishedTwitter, cuya funcion es almacenar todas las cuentas semillas
que tienen amigos y seguidores pendientes por descargar

Semilla: AnatomiaFitness

Resultado Esperado: un objeto semilla encolado en la lista de unFinishedTwitter.
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Resultado: en efecto se agregd la semilla para un proximo procesamiento. Para
verificar este resultado se colocd un break point en la linea donde se hace el

procesamiento Y se verificd que en efecto se encontraba la semilla.

Objeto que debe encolar

home contr
vel: 8, followersCursor: 1418582526713557288, friendsCursor: -2, favourites_count: 48, followers_count: 4641.}

¥ Object {depthl

t y Funcionalidad / Caracas - Venezuela"

rsor: 1418582526713557200

ends: Arr
friendsCurse

Objeto encolado

Y IUserService.java [3] SeedService.java [J] seedController.java [J] TwitterUserServicejava 22 | [J] TwitterConsulterManager.java = 8

"\fé tesis] b (% src/main/jave ¥} org.ucv.twittergraph.services » GﬁTwwttarUserSaNice b @ processUnfinished(ObjectTwitter) : void

73 if (unFinishedTwitter.containsKey (1 nished.getId())){ &

ObjectTwitter toUpdate = unFir
toUpdate.getFollowed () .addall (u
T8 toUpdate.getFriends () .addAll (un

1ed.getFollowed () ) s
hed.getFriends());

&8 else{

g9 unFinishedTwitter.put (unfinished.getId (), unfinished);

L v & val= ObjectTwitter (id=123)

depthLevel= 0

description= "Lujo, Confort y Funcionalidad / Caracas - Venezuela" (id=127)

L]

Resp

favountes_count= 40
followed= Arraylist<E> (id=131)
followers_count= 4641

resp
resp

EEEEE

followersCursor= Long (id=141)

of value= 1410582526713557200
friends= ArrayList<E> (id=144)
friends_count= 184

friendsCursor= Long (id=8540)
Resp| o value= -2

id= 287927060

location= "" {id=8641)

names= "Anatomia Fitness” (id=8642)
protect= Boolean (id=8643)
screen_names= "AnatomiaFitness” (id=8644)

seed|

]

private

<
[}

if(

EEEE

]

{287927060=ObjectTwitter [favourites_count=40, followers count=4641, friends count=184, id=287927060, description=Lujo, Confort y F

mecat vE.0 Server at locall]

an 03 1
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9. Verificar que los clientes sean agregados de manera correcta en la cola

clientes disponibles para descargar (/idleConsulters)

Descripcion: Esta prueba consiste en verificar que dado un cliente registrado este se
encole de manera correcta en la cola de clientes y asi el mdédulo coordinador sepa que

clientes estan disponible para enviarle informacidon que deba descargar:
Respuesta esperada: Una cola con el identificador del cliente registrado
Respuesta de la ejecucion: En efecto se encolo el identificador de manera correcta

= Identificador del cliente

€ Developer Tools - http://localhost9091/
x @ emor Element .onsole  Sources letwork  Performance A 3t e

= Informacion Almacenada en el coordinador

idleConsulters.add (consulterId) ;

w U consulterld= UUID (id=399)

ol leastSigBits= -1258028448404962913
. : e mostSigBits= 4126282080463279469
@Cverride
public ResponseSeeds re

return assignedSeed3218afa5-d7a5-5d6d-ee8T-633£05d25T1E

=

10. Verificar que las semillas recibidas por parte del médulo administrador
se inserten en la cola cuentas semillas pendientes por descargar

(pendingProcess)

Descripcion: Esta prueba consistié en verificar que toda cuenta semilla que llegue del
sistema administrador se agregue de manera correcta en la cola pendingProcess, para

que estas puedan ser asignadas a un cliente para su posterior procesamiento.
Caso de Prueba: Seleccionar la semilla carl2_7 en el sistema de administracion
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Resultado esperado: Objeto semilla con atributo account = “carl2_7" encolado en la

lista de pendingProcess.

Resultado Obtenido: Al chequear la cola de pendingProcess en efecto se encontraba

la semilla esperada.

= Vista Administrativa

Semilla | +

AnatomiaFitness 0
ashtar91 0
gaby2 7 0
justkirky_21 )
vacinai "

W carld 7 a
ElUniversal 0
UCVISTAS 0
wattoomar

= Recepcién de la semilla en el Coordinador

}else if(uniqueCnProcess.containsKey (seed.getSeed().getAccount())){
elemn = unigqueOnProcess.get (seed.getSeed() .gethccount());
if(elemn.getlevel () < seed.getLevel()){

elemn.setLevel (seed.getLevel () )
elsel

pendingProcess.add (seed) ;

~ m pendingProcess= ConcurrentlinkedCueue<E> (id=101)
v @ head= ConcurrentlinkedCQueueSNode<E> (id=110)
v A item= ResponseSeeds (id=113)
m followersCursor= Long (id=117)
m friendsCursor= Long (id=117)
B level=0
v m seed= Seed (id=121)
@ account= "carl2_7" (id=124)
@ id= Integer (id=127)

localhost [4 @ user= null

[ResponseSeeds [level=0, followersCursor=-1, friendsCursor=-1, seed=5eed [account=carl2 7]]]
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7.1. Retrospectiva de la iteracion (Sprint Retrospective):

El equipo en cada reunién semanal analizd como era la manera de trabajar y cuales
habian sido los problemas que les impedian progresar adecuadamente. Entre ellos los

siguientes desafios:

* Falta de entendimiento del problema, lo que implicd que en cada reunion
con el cliente (Product Owner), surgieran nuevas dudas por parte del
equipo Y re replanteara la solucion.

= Falta de experiencia con el manejo del frameworky la base de datos Neo4j,
lo cual implic6 una curva de aprendizaje elevada antes de poder
implementar la l6gica de negocio que involucraba estas herramientas.

* La mayoria de las iteraciones implicaron un trabajo arduo para el
entendimiento de la Idgica de negocio a aplicar.

= Mala distribucion del tiempo de las horas de trabajo por parte del equipo.

= Al momento de momento de realizar las pruebas finales nos enfrentamos a
desafios en cuanto a los recursos necesarios a nivel de hardware para

realizar la insercion de los nodos en la base de datos de grafos Neo4j.
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CAPITULO 7

CONCLUSIONES

Se logré desarrollar todo lo planteado en el alcance del trabajo, los componentes
se interconectan de manera correcta. Se utilizd la metodologia de desarrollo Scrum con
algunas variantes lo que permitié definir un marco de trabajo. Se selecciond como caso
de estudio la red social Twitter y se enfoco el desarrollo en superar las limitaciones
especificas de su API. Se desarrolld un mddulo administrador que permite crear y
eliminar cuentas semiflas y proporcionar el nivel de profundidad al grafo que se desea
construir. Se desarrolld una aplicacidon cliente que se conecta con el API de Twitter
para descargar los datos. Se implementd un coordinador que maneja una conexion con
la base de datos Neo4j, también se conecta con los clientes disponibles para descarga
de datos y tiene como tarea principal paralelizar las cuentas semiflas y los clientes. Se
realizaron pruebas de software que permitieron garantizar el funcionamiento correcto

de la herramienta.

Se obtuvo como resultado la estructura de la red social de Twitter sin duplicacion
en los datos superando las limitaciones presentadas por el API disminuyendo los
tiempos de respuesta como podemos ver en la fabla & Aunque en principio el
proyecto fue pensado para trabajar dos niveles de profundidad (nivel 0 y nivel 1) el
sistema esta disefiado para construir el grafo para cualquier nivel indicado por el

usuario administrador.

Tabla 8: Comparacion de tiempos en funcion de la cantidad de clientes

Niumero
10 100 1000

Clientes clientes clientes

Amigos y 1 Cliente 2 Clientes

seguidores

15 9

3.000 . 7,5 minutos | 1,5 minutos 0,9 segundos
minutos segundos
2,5
50.000 CR NG GICET 2,08 horas 25 minutos ) 15 segundos
minutos
50 5 30
100.000 8.3 horas 4.1 horas
minutos minutos segundos
) ’ 8.3 50 5
1.000.000 3.4 dias 1.7 dias
horas minutos minutos
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El grafo generado permite ser la entrada para cualquier otro sistema que realice los

analisis pertinentes asociados a la ciencia de datos.

7.1. Contribucion

Este trabajo de investigacion contribuye principalmente con la Escuela de

Computacion de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela, en el

area computacion paralela y distribuida especificamente en la rama Big Data, ya que

abre camino a una infinidad de futuras investigaciones donde sirva como entrada el

grafo social generado.

7.2. Recomendaciones

Para el uso del sistema es necesario contar con equipo que cuente con los siguientes

requerimientos:

Base de datos MySQL para que pueda funcionar de manera correcta el
madulo administrador y se puedan almacenar las cuentas semillas

Servidor web para alojar la herramienta y pueda ser consultada por diversos
clientes.

Base de datos Neo4j, ya que es la base de datos de grafos donde se
almacena la estructura de la red social

Java porque es el lenguaje base del framework Spring en el que fue
desarrollada la herramienta.

Un IDE para facilitar el entendimiento y manejo del codigo a los

desarrolladores que deseen implementar trabajos futuros.

7.3. Trabajos futuros

Sobre el trabajo realizado existen distintas modificaciones que pueden ser hechas

para mejorar su utilidad.
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7.3.1. Implementar el modulo cliente en el lado del servidor:

Se propone implementar la busqueda de semillas en un mddulo Java, ya que
actualmente los clientes son web, manejados en el lado del cliente y esto puede
implicar un consumo total de la memoria del computador al ejecutar la aplicacion. Este
modulo a desarrollar debe ser instalado en cada una de las maquinas que correran el

sistema.

7.3.2. Integracion con "Spring for Apache Hadoop” para implementar sobre

una plataforma Big Data

Por otro lado al no tener los recursos disponibles, no fue posible montar el sistema
sobre una plataforma hadoop, sin embargo esta tarea puede realizarse de manera
sencilla haciendo uso del mddulo para hadoop que provee el framework Spring

"Spring for Apache Hadoop”.

"Spring for Apache Hadoop” simplifica el desarrollo sobre Apache Hadoop
proporcionando un modelo de configuracidn unificada y API's facil de usar para el uso
de HDFS, MapReduce, Pig, y Hive. También proporciona integracion con otros
proyectos del Ecosistema Spring como Spring Integration y Spring Batch lo que le
permite desarrollar soluciones para grandes volimenes de datos y orquestacion de

flujo de trabajo en Hadoop.

» Caracteristicas

o Apoyo a la creacion de aplicaciones de Hadoop que se configuran mediante
la inyeccidn de dependencias y se ejecuten Como una aplicacién Estandar
de java vs utilizando Hadoop utilidades de linea de comandos.

o Integracion con Spring boot para simplificar la creaciones de aplicaciones
Spring que se conectan a HDFS b para leer y escribir datos.

o Permite la creacion y configuracién de aplicaciones que utilizan Java
MapReduce, Streaming, hive , pig , o0 HBase

o Extensiones a Spring Batch para apoyar la creacion de flujos de trabajo
basados en Hadoop para cualquier tipo de operacién HDFS Hadoop de las
operaciones de escritura de HDFS utilizando cualquier lenguaje de

programacion basado en JVM.
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o Cree facilmente aplicaciones basadas en la Spring Boot personalizadas que
se pueden implementar para ejecutar en el hilo.

o apoyo DAO (Plantilla y devoluciones de llamada) para HBase.

o Soporte para Hadoop SegurIDad.

= Versiones y Apoyo a la Distribucion

Spring para Apache Hadoop es compatible con distribuciones comerciales de

Pivotal, Hortonworks y Cloudera.

Las distribuciones soportadas varian segin la versidon de lanzamiento. La

integracién continda para las versiones mas compatibles.
= ¢Como integrar?

El método recomendado para empezar a utilizar spring-hadoop en su proyecto es
con un sistema de gestién de la dependencia - el fragmento a continuacién se puede

copiar y pegar en su construccién. [40]

Figura 12: Dependencias para utilizar Spring-hadoop

<dependencies>
<dependency>
<groupld>org.springframework.data</groupld>
<artifactld>spring-data-hadoop</artifactld>
<version>2.4.0.RELEASE</version>
</dependency>
</dependencies>
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ANEXOS

= Implementacion para el registro de clientes en el

coordinador

est oller
@RequestMapping ("/twitterConsulter™

public class TwitterConsulterController {
ResponsePolling resp = new ResponsePolling():

private ITwitterConsulterManager consulterManager;

red
private ITwitterUserService twitterUserService;

private static final Long TIMEOUT = 1200001;
private static final Long WAIT TTME = 20001;

ERequestMapping (value = "/{consulterId}" ,method = RegquestMethod.GET)

public ResponsePolling register(@Pat iakle (name="consulterId”) UUID consulterId) {
resp.setStatus (200) ;
resp.setDescription ("register™)
consulterManager.register (consulterId);

retorn resp:

Figura 13: Implantacion para el registro de clientes en el coordinador

= Implementacion del Long Polling

ERegue

apping (value = "/work/{consulterId}", method = ReguestMethod.GET)
public DeferredResult<ResponseEntity<ResponseSeeds>> asklWork(EPathVariable ("consulterId") UUID consulterId) {

DeferredResult<ResponseEntity<ResponseSeeds>> defResult = new DeferredResult<> (TIMEOUT):;

CompletableFuture. rundsync(() -> {
ResponseSeeds r;
while (!defResult.isSetOrExpired()){
r = consulterManager.requestWork(consulterId);
if(r '= null){

defResult.setResult (ResponseEntity.ok(r)):
} else
try {
Thread.slesp (WATT TTME):
} catch (InterruptedException 2} {
e.printStackIrace ()

Fh:
defResult.onTimeout ( () ->{

defResult.setResult (ResponseEntity. status (HotpStatus .. REQUEST TIMEOUT) .body (null))
i

return defResult;

Figura 14: Implementacion del Long Polling
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= Implementacion de almacenamiento de cuenta semilla
raiz y procesamiento de la lista de amigos (Friends) y

seguidores ( Followers)

public TwitterUser processIwitterUser (CbjectIwitter twitterObject) {

//Find and store First User

TwitterUser firstUser = findORCreate (twitterCbject):
List<ResponseSeeds> seedsToQueue = new LinkedList<> ()

.addnll (persistFollowers (firstlUser, twitterCbject.getFollowed(), twitterCbiect.getDepthlevel())):
addAll (persistFriends (firstUser, twitterObject.getFriends(), twitterObject.getDepthLevel())):

se
se

seedService.sendSeed (seedsToQueue) ;

return firstUser;

@Transactional

private List<ResponseS5Seeds> persistFollowers (TwitterUser root, List<ObjectTwitter» followers, int level){

TwitterUser follower:

level--;
List<Response3eeds> followerSeeds = new LinkedList<>():
for (CbjectTwitter tu : followers){

follower = findORCreate (tu);

createRelationship (follower, root):

if(level >= 0){
followerSeeds.add (ResponseSeeds. fromSeedandLevel (tu.toSeed (), lewvel)):

return followerSeeds:

Figura 15: Implementacion de almacenamiento de cuenta semilla raiz y procesamiento de la
lista de amigos (Friends) y seguidores ( Followers)
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