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  Resumen del Trabajo (máximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto de aplicación, 

metodología, resultados y conclusiones del trabajo 

Este proyecto se trata de una aplicación web que sirve para gestionar la base de datos y la 

calendarización de un festival de cine. Tras 15 años de experiencia laboral en diferentes festivales 

de cine como el de San Sebastián, la Seminci de Valladolid o el Europeo de Sevilla, he detectado 

una necesidad de optimización de ciertos procesos vinculados a la programación de cada edición. 

En todos los festivales se trata de un proceso manual y, por ende, muy lento y poco eficiente. A 

partir de este problema, el objetivo de esta aplicación web es que todos los departamentos del 

festival accedan a una única base de datos donde cada uno aporte y trabaje únicamente con la 

información que le corresponde. El proceso de mayor optimización es el de calendarización, en el 

que, teniendo en cuenta la información aportada por cada departamento, se puede generar 

automáticamente una primera versión de programa que será modificable por el curador de 

contenido correspondiente.  

 

El desarrollo de la aplicación web se va a realizar con las siguientes tecnologías: HTML para la 

estructura de la web, CSS con el framework Vuetify de Vue para los estilos, Node JS y el 

framework Express para el backend, MongoDB con Postman y Mongo Compass para las bases 

de datos, VueJS para el frontend. Estas tecnologías conforman el full stack denominado MEVN 

(Mongo, Express, Vue, Node), de manera que será una aplicación reactiva, generando una mejor 

experiencia de usuario. 

 

  Abstract (in English, 250 words or less):  

 

This project is a web app to manage a film festival’s database and schedule. After 15 years 

working at film festivals such as the one on San Sebastian, Seminci at Valladolid or the one at 
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Seville, I’ve realized that there’s a need to optimize certain processes regarding the programme of 

each edition. This process is manual at all the film festivals, so it’s a very slow and inefficient 

process. Taking this into account, the aim of this web app is that all the departments of a festival 

can have access to a unique database where they can work only with the information they should 

manage. The most powerful feature is the one regarding the programme, in which, considering all 

the information given by each department, it can automatically create a first version of the 

programme that can be modified by the corresponding content curator. 

 

These are the technologies used for the development of the web app: HTML for the structure of 

the web, CSS with Vuetify framework for the styles, NodeJS and Express framework for the 

backend, MongoDB with Postman and Mongo Compass for the databases, VueJS for the frontend. 

These technologies are part of the MEVN full stack (Mongo, Express, Vue, Node), so the app will 

be a reactive web app, which is going to give a better user experience. 
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1. Introducción 

1.1. Introducción/Prefacio 

La idea de este TFG nace hace varios años durante la preproducción del Festival Internacional de 

Cine de San Sebastián1.El trabajo que gira en torno al festival comienza un par de meses antes de 

este, momento en el que se confirma qué películas participarán, qué artistas serán los invitados, qué 

personal trabajará en esa edición, etc. A partir de ese momento, todos los departamentos trabajan 

cada uno en su área requiriendo de mucha información de los demás. Por ejemplo, el departamento 

de películas recibe la información relativa a las películas por parte de las distribuidoras y productoras, 

como qué personas del equipo artístico asistirán o cuál es el formato de la película. Esta información 

es importante, por un lado, para el departamento de invitados que gestionará el hospitality de los 

invitados, y por otro para el departamento técnico que gestionará la proyección de la película. Este es 

solo un ejemplo de los cientos de casos que hay que gestionar rápidamente en menos de dos meses 

de preproducción. 

 

El problema reside en que estas gestiones, a día de hoy, se realizan a través de emails o de tablas 

de Excel compartidas. Esto, edición tras edición, genera muchos errores humanos e información que 

se traspapela. 

 

El momento de la preproducción donde más se acusa este problema es un par de semanas antes 

cuando el programador o curador de contenido, habitualmente una única persona, recoge toda esa 

información de cada departamento y crea el calendario de proyecciones. Este programador tiene que 

tener en cuenta variables como a qué sección pertenece la película, en qué soporte va a llegar la 

copia, la duración, las limitaciones de fechas de los invitados o el contenido de la película, entre 

otros. Este último factor es el único que tiene que ser supervisado realmente por un programador, ya 

que es cuestión de criterio y conocimiento saber qué necesita el espectador según el día del festival.  

El resto de variables que he enumerado, son totalmente controlables por un software, no es 

necesario que, por ejemplo, una persona vaya revisando una por una si la película seleccionada que 

llegará en 35mm2 puede ser proyectada en la Sala 3 que no tiene proyector de ese soporte.  

 

Teniendo en cuenta esta problemática, la aplicación web REDFEST pretende optimizar los procesos 

de trabajo de la preproducción de un festival de cine. 

 

 

 
1 Festival de San Sebastián. https://www.sansebastianfestival.com/es/ 
2 «Película de 35 mm». El 35mm es el formato de película fotográfico en el que se rodaba y se 
proyectaba antes de aparecer el cine digital 
https://es.wikipedia.org/wiki/Pel%C3%ADcula_de_35_mm 

https://www.sansebastianfestival.com/es/
https://es.wikipedia.org/wiki/Pel%C3%ADcula_de_35_mm
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1.2. Descripción/Definición 

El objetivo de este Trabajo de Final de Grado es el de crear una aplicación web que proporcione 

herramientas nuevas de trabajo a los festivales de cine con el fin de optimizar sus recursos. Más 

concretamente, la aplicación web será la red de trabajo interna del festival, donde los departamentos 

tendrán toda su información y donde podrán acceder a la información que necesitan de los demás 

departamentos, con el fin de obtener una programación sin fisuras y en un plazo de tiempo muy corto.  

 

Esta aplicación girará en torno a la base de datos compuesta por todas las películas que participarán, 

y cada usuario podrá ver o editar la información que le corresponda de esta base de datos. De esta 

manera, la base de datos será única y tendrá toda la información, evitando así problemas habituales 

como la información duplicada o la inconsistencia entre listados. Esta base de datos estará creada en 

MongoDB3, que permite trabajar con bases de datos no relacionales que, en lugar de guardar los datos 

en tablas, los guarda en documentos, y permite trabajar con los registros como objetos JSON. 

 

Para llevar a cabo esta aplicación web se va a utilizar el full stack MEVN4 (Mongo, Express, Vue, 

Node), de manera que toda la aplicación será desarrollada en Javascript tanto en el lado del servidor 

como en el lado del cliente. 

 

En el backend se va a utilizar Node5 y su framework Express6, creando una API REST (Application 

Programming Interface – Representational State Transfer)7, es decir, una interfaz de programación de 

aplicaciones de tipo REST. Una API de tipo REST es la que utiliza el protocolo HTTP8 para enviar los 

datos solicitados en formato XML o JSON9. A través de la API REST el objetivo es separar el cliente 

del servidor de manera que cuando se quiera crear una aplicación móvil que trabaje con los mismos 

datos que esta aplicación web, se pueda acceder fácilmente a esta API REST y obtener todos los datos 

sin tener que trabajar un backend específico.  

 

Por el lado del cliente, se va a trabajar con el framework Vue10 que permite trabajar con componentes, 

es decir, que habrá código encapsulado en diferentes componentes pudiendo manejar cada 

componente como requiera la situación. Esta característica permite que la aplicación sea fácilmente 

 
3 «La base de datos líder del mercado para aplicaciones modernas». https://www.mongodb.com/es 
4 «What is MEVN Stack ? - GeeksforGeeks». https://www.geeksforgeeks.org/what-is-mevn-stack/ 
5 Node.js, «Acerca». https://nodejs.org/es/about/ 
6 «Express - Infraestructura de aplicaciones web Node.js». https://expressjs.com/es/ 
7 «¿Qué es una API REST?» https://tech.tribalyte.eu/blog-que-es-una-api-rest 
8 «Generalidades Del Protocolo HTTP - HTTP | MDN». 
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/HTTP/Overview 
9 «IBM Docs», 24 de junio de 2021. https://www.ibm.com/docs/es/baw/20.x?topic=formats-javascript-
object-notation-json-format 
10 «Vue.Js»; Pulido, «VueJS Crear Una Aplicación Con Múltiples Layouts.»; Au-Yeung, «Vue. Js 3 by 
Example»; Camden, «Front-End Development Projects with Vue. Js»; Vue.Js 3 By Example. 

https://www.mongodb.com/es
https://www.geeksforgeeks.org/what-is-mevn-stack/
https://nodejs.org/es/about/
https://expressjs.com/es/
https://tech.tribalyte.eu/blog-que-es-una-api-rest
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/HTTP/Overview
https://www.ibm.com/docs/es/baw/20.x?topic=formats-javascript-object-notation-json-format
https://www.ibm.com/docs/es/baw/20.x?topic=formats-javascript-object-notation-json-format
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escalable y además se genere una SPA11 (Single Page Application), una aplicación web que tiene una 

única página que carga unos u otros componentes dependiendo de lo que se solicite. Otra de las 

características interesantes de Vue es que la aplicación será reactiva, lo que quiere decir que cuando 

se realicen cambios, esta se actualizará automáticamente sin necesidad de refrescar la página. La 

reactividad y que se trate de una SPA, agilizará mucho los procesos de los trabajadores haciendo que 

no pierdan el tiempo buscando y abriendo documentos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
11 «Single-page application». https://es.wikipedia.org/wiki/Single-page_application 

https://es.wikipedia.org/wiki/Single-page_application
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1.3. Objetivos generales 

1.3.1. Objetivos principales 

Objetivos de la aplicación: 

• Definir la arquitectura adecuada para la aplicación 

• Definir la línea gráfica y la usabilidad acorde al producto y a los usuarios 

• Crear un sistema de login dando permisos diferentes dependiendo del tipo de usuario.  

• Crear una SPA donde tengamos diferentes secciones desde las que se podrá visualizar y 

modificar la base de datos: 

o Listados que se puedan ordenar por diferentes campos 

o Vistas por película donde se puedan ver los detalles de cada registro 

o Vistas por departamento para que cada usuario pueda modificar los datos que le 

corresponden exclusivamente 

o Calendario donde se muestre la programación de las películas 

 

Objetivos para el cliente/usuario: 

• Optimizar recursos 

• Mantener toda la información en un único espacio reduciendo así los errores 

• Ser más ágiles en la resolución de problemas ya que un error se solucionará con una única 

acción, no habrá que solucionar el error en varios sitios 

• Menos tiempo de búsqueda de información 

• Mejor comunicación entre departamentos 

 

Objetivos personales del autor del TF: 

• Entregar una aplicación completamente funcional  

• Consolidar los conocimientos aprendidos en todas las áreas del grado (diseño, gestión de 

proyectos, desarrollo) 

• Aprender sobre el full stack MEVN y otras herramientas como la gestión de repositorios Git 

 

1.3.2. Objetivos secundarios 

Objetivos adicionales que enriquecen el TF. 

• Crear un histórico de cada edición del festival 

• Automatizar el proceso de programación creando reglas sencillas que generarán una primera 

versión de calendario, permitiendo su modificación manual a posteriori. 

• Crear un tipo de usuario para las productoras y distribuidoras, de manera que puedan 

introducir toda su información a través de un formulario, y que esta información se vuelque 

en la base de datos del festival. 
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1.4. Metodología y proceso de trabajo  

Esta aplicación web no se basa en ninguna aplicación ya existente ni utiliza APIs de terceros que 

aceleren el desarrollo de ciertas funcionalidades. Debido a esto y a que los futuros usuarios tendrán 

que aprender a trabajar con la aplicación muy rápidamente, se va a desarrollar desde cero, tratando 

de mantener la usabilidad y los procesos simples. 

 

Teniendo en cuenta el plan de entregas de PECs ya establecido con el que se afronta el TFG, la 

metodología que se ha seleccionado es la metodología en cascada. El orden en el que están 

establecidas las PECs permite hacer un plan de tareas con los hitos correspondientes y seguir las 

fases de la metodología.  

 

 

Figura 1: Diagrama fases de la metodología en cascada12 
 

A través de esta metodología, las fases sobre las que se va a iterar serán las siguientes: 

• Análisis de los requisitos: fase en la que se analizan las necesidades del proyecto.  

• Diseño: fase en la que se diseña la aplicación tanto a nivel de arquitectura como desde un 

punto de vista formal y técnico. 

• Implementación: fase de desarrollo del código. 

• Testeo: fase de pruebas del código, usabilidad y accesibilidad. 

 

Tras estas cuatro fases se vuelve a iterar desde la fase 1 hasta conseguir un entregable ya funcional 

que cumpla con los objetivos. Una vez completados los tests satisfactoriamente, se despliega la 

aplicación y solo queda la fase de mantenimiento, en la que se trata de mantener la aplicación 

estable, sin bugs y actualizada para que siga funcionando correctamente a pesar de los cambios en 

los navegadores, lenguajes, etc. 

 

 
12 «Desarrollo en cascada». https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_en_cascada 

https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_en_cascada
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1.5. Planificación 

Hitos / Tareas Duración Fecha Inicio Fecha Final 

PEC 1 5 días 15/09/2021 19/09/2021 

Briefing 5 días 15/09/2021 19/09/2021 

PEC 2 14 días 20/09/2021 03/10/2021 

Definir producto 2 días 20/09/2021 21/09/2021 

Definir objetivos 2 días 22/09/2021 23/09/2021 

Diseño del plan de 

trabajo 

8 días 24/09/2021 01/10/2021 

Presentación del plan 

de trabajo 

2 días 2/10/2021 03/10/2021 

PEC 3 28 días 04/10/2021 31/10/2021 

Análisis de mercado 2 días 04/10/2021 05/10/2021 

Propuesta de negocio 2 días 06/10/2021 07/10/2021 

Análisis de contenido 6 días 07/10/2021 12/10/2021 

Análisis formal 17 días 13/10/2021 29/10/2021 

Análisis técnico 5 días 13/10/2021 17/10/2021 

PEC 4 y PEC 5 64 días 1/11/2021 03/01/2021 

Backend 16 días 1/11/2021 16/11/2021 

Frontend 29 días 17/11/2021 15/12/2021 

Testeo 7 días 16/12/2021 22/12/2021 

Iteraciones 7 días 23/12/2021 29/12/2021 

Deploy 5 días 30/12/2021 03/12/2021 

Tabla 1: Tabla de planificación de tareas 

 

 

 

Figura 2: Diagrama de Gantt global 
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Figura 3: Diagrama de Gantt PEC 1 y PEC 2 

 

 

 

 

Figura 4: Diagrama de Gantt PEC 3 

 



REDFEST, Grado Multimedia, Marina Rojo Urquiola 

21 
 

 

 

 

 

 

 

Figura 5: Diagrama de Gantt PEC 4 Backend 

 

 

 

 

 

Figura 6: Diagrama de Gantt PEC 4 y PEC 5 Frontend 
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Figura 7: Diagrama de Gantt PEC 5 Testeo, Iteraciones y Deploy 



REDFEST, Grado Multimedia, Marina Rojo Urquiola 

23 
 

 

 

 

 

 

1.6. Presupuesto 

Este presupuesto es un presupuesto orientativo de lo que podría costar el desarrollo de esta 

aplicación teniendo en cuenta que está desarrollada por una única persona y que el tiempo 

de entrega viene determinado por este mismo hecho, 3-4 meses por todo el proyecto. Como 

proveedor de este tipo de aplicación, no se presupuesta el análisis del teórico briefing recibido, solo 

se presupuesta el gasto directo generado y las horas dedicadas a diseñar y desarrollar el producto.   

  

Concepto  Horas  Coste/Hora  Coste  
Diseño del producto      3200€  
Diseño arquitectura de la aplicación  40  20€/hora  800€   

Línea gráfica  40 20€/hora  800€   

Diseño de contenidos  80  20€/hora  1600€   

Desarrollo del producto      5640€  
Backend (API REST)  80  20€/hora  1600€   

Frontend  160  20€/hora  3200€   

Testing  40  20€/hora  800€   

Deploy  24 20€/hora  480€   

Licencias de software      350€  
Photoshop  3 meses  30€/mes  90€  
Illustrator  3 meses  30€/mes  90€  
Adobe XD  4 meses  20€/mes  80€  
Adobe Stock o similar  3 meses  30€/mes  90€  
Mantenimiento (a determinar)      750€  
Servicio 24h durante la preproducción y producción 
del festival  

Min. 1 mes  200€/mes  200€  

Resto del año  Máx. 11 
meses  

50€ /mes  550€  

    TOTAL   9.940€ 
Tabla 2: Presupuesto 
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1.7. Estructura del resto del documento 

Estos son los siguientes puntos de la memoria y una breve descripción del contenido que se puede 

encontrar dentro: 

• Análisis de mercado: en este apartado se hace un análisis del público al que está destinada la 

aplicación, de aplicaciones similares o que buscan soluciones del mismo tipo, y de las 

debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades del proyecto. 

• Propuesta: en este apartado se trabajan los objetivos de la aplicación en el contexto de negocio 

y se presenta un plan de marketing y negocio. 

• Diseño: en este apartado se crea la estructura de la aplicación tanto a nivel de contenido, como 

a nivel formal y técnico. Se trata de la fase de toma de decisiones tras haber analizado los dos 

apartados anteriores. 

• Implementación: en este apartado se describen los requisitos técnicos y pasos a seguir para 

poder instalar la aplicación 

• Demostración: en este apartado además de indicar cómo se utiliza la aplicación con una guía 

de usuario, se muestran los prototipos y los tests utilizados para revisar la usabilidad, el 

desarrollo y la accesibilidad. 

• Conclusiones y líneas de futuro: en este último apartado se hace una revisión de en qué punto 

está la aplicación, qué nuevas funcionalidades se podrían agregar a partir de ahí y cómo se 

puede mejorar la aplicación y el plan de negocio. 
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2. Análisis de mercado  

2.1. Público objetivo y perfiles de usuario 

Los usuarios de esta aplicación web serán trabajadores de festivales de cine ya que será una aplicación, exclusivamente, de uso interno. Este perfil de 

usuario puede tener entre 18 y 65 años, y habitualmente predomina el rango de edad entre los 25 y los 55 años. Al tratarse de un rango tan amplio, es 

importante conocer qué conocimientos informáticos tiene cada perfil.  
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Figura 8: Porcentaje de adultos que en los últimos 12 meses han realizado tareas relacionadas con conocimientos informáticos por grupos de edad y por tarea.13 

 
13 «Porcentaje de adultos (16 a 74 años) que en los últimos 12 meses han realizado tareas relacionadas con conocimientos informáticos por sexo, grupos de 
edad y tipo de tarea(46292)». https://www.ine.es/jaxiT3/Datos.htm?t=46292#!tabs-grafico 

https://www.ine.es/jaxiT3/Datos.htm?t=46292%23!tabs-grafico
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La conclusión a la que se llega tras analizar este estudio es que, al dirigirse a un amplio rango 

de edades, la aplicación debe mantener lo más simplificada posible su usabilidad. A pesar de 

esto hay que tener en cuenta que, al tratarse de un tipo de negocio temporal, la mayoría de 

sus trabajadores son gente joven muy habituada a utilizar aplicaciones y diferentes tipos de 

software. Sin embargo, el sistema debe contemplar a los trabajadores de mayor edad, ya que 

tienen mayor conocimiento sobre el trabajo que la aplicación debe realizar. Posibles perfiles 

concurrentes de la aplicación:  

 

Nombre Edad Departamento Tareas Foto 

Jon 25 Técnico ➢ Sacar listados de las películas en 
diferentes órdenes 

➢ Modificar los datos de las películas 
según se van revisando 

➢ Revisar el calendario de proyecciones 
➢ Crear y modificar los datos de las 

salas que se utilizarán en la edición 
actual 

 

Carla 35 Películas ➢ Crear y modificar los registros de las 
películas 

➢ Revisar el calendario de proyecciones 
➢ Consultar las características de las 

salas 

 

Eugenia 45 Invitados ➢ Sacar listados de las películas en 
diferentes órdenes 

➢ Modificar los datos de los invitados de 
cada película 

➢ Revisar el calendario de proyecciones 
➢ Crear y modificar los registros de los 

artistas invitados  

Jose 

Antonio 

60 Programación ➢ Sacar listados de las películas en 
diferentes órdenes 

➢ Revisar ciertos datos sobre los artistas 
invitados por cada película 

➢ Crear y modificar el calendario de 
proyecciones 

 

Mónica 55 Prensa ➢ Sacar listados de las películas en 
diferentes órdenes 

➢ Revisar ciertos datos sobre los artistas 
invitados de cada película 

➢ Revisar el calendario de proyecciones 

 

Pablo 50 Producción ➢ Sacar listados de las películas en 
diferentes órdenes 

➢ Revisar ciertos datos sobre los artistas 
invitados de cada película 

➢ Revisar el calendario de proyecciones 

 

Tabla 3: Perfiles14 

 
14 «Licencia de fotos y vídeos de stock gratuitos - Pexels». https://www.pexels.com/es-es/license/ 

https://www.pexels.com/es-es/license/
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2.2. Competencia y antecedentes 

El principal problema para que un equipo de un festival deje los procesos de trabajo obsoletos con 

los que se organiza es la falta de tiempo de preproducción. Habitualmente, este tiempo ronda entre 

uno y dos meses donde la principal preocupación es sacar adelante la edición, no hay tiempo para 

centrarse en los procesos de trabajo. 

 

Esta problemática no es única de los festivales de cine, hay muchos otros tipos de festivales y 

eventos que trabajan con los mismos tiempos. Es por esta razón que ya se han desarrollado otras 

soluciones, aunque pertenezcan a otro sector. De hecho, las aplicaciones que se analizan a 

continuación tienen muchas más funcionalidades que REDFEST, pero son mucho más generalistas, 

como se indica en esta imagen de abajo perteneciente a la aplicación LENND15. REDFEST pretende 

ser una solución directa a un problema concreto, mientras todas estas aplicaciones pretenden servir 

como soluciones a muchas casuísticas diferentes. 

 

 

Figura 9: Tipo de clientes a los que se dirige LENND 

 

 

 

Las tres principales aplicaciones que ofrecen este tipo de soluciones son: 

• Digivents16: plataforma de gestión de eventos, centrada especialmente en la conexión entre 

ponentes y asistentes 

 
15 «Lennd - Live & Hybrid Event Operations Platform». https://www.lennd.com/ 
16 «Registro, check-in y app para eventos y ferias». https://www.digivents.com/es/ 

https://www.lennd.com/
https://www.digivents.com/es/
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Figura 10: Funcionalidades que ofrece Digievents 

 

 

Figura 11: Calendario de gestión de agenda de un evento gestionado en Digievents 

 

• Festival Pro17: plataforma de gestión de festivales de todo tipo, especialmente de música.  

 
17 FestivalPro, «Festival Pro». https://www.festivalpro.com/index.html 

https://www.festivalpro.com/index.html
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Figura 12: Listado de artistas de un festival de música gestionado en Festival Pro 
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Figura 13: Listado de tareas de un Project Manager de un festival de música gestionado en Festival Pro 

 

 

Figura 14: Factura de un artista de un festival de música gestionado en Festival Pro 
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• Lennd: plataforma de gestión de festivales de todo tipo, similar a Festival Pro, creada para 

que todo lo relacionado con un festival pase por la aplicación.  

 

 

Figura 15: Calendario de un evento deportivo gestionado en Lennd 

 

 

Figura 16: Lista de invitados de un evento musical gestionado en Lennd 
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VENTAJAS DESVENTAJAS 

o Desarrollo ya terminado 

o Aplicación web y móvil que permite 

acceder a ella desde cualquier sitio 

o Abarcan todos los detalles del festival 

o Aúnan muchas tecnologías que permiten 

trabajar con códigos QR, gestión de 

entradas, facturación, compras, mailing, 

acreditaciones, etc. 

 

 

o No solucionan el problema concreto de un 

festival de cine 

o El festival tendría que adaptarse a lo que 

la aplicación ofrece y no al revés 

o El cliente paga por muchas 

funcionalidades que no utilizará 

o Exceso de opciones que dificultarán la 

configuración rápida que requiere un 

festival de cine. 

o Faltan detalles concretos para poder 

desarrollar la automatización de 

calendario. 

 

Tabla 4: Ventajas y desventajas de otras aplicaciones 

 

 

 

En conclusión, hay bastantes herramientas que pueden ser una gran solución para productores de 

eventos y festivales de cualquier tipo. El principal inconveniente es que, al intentar abarcar tantos 

sectores y así crear un negocio más amplio, no se presta el servicio preciso necesario, lo que genera 

que los festivales de cine no consuman este tipo de aplicaciones. 

 

Esta falta de especificidad es lo que da valor y sentido a una aplicación sencilla como REDFEST. Es 

una buena solución para un tipo de cliente como un festival de cine, que busca soluciones muy 

concretas en un periodo muy corto de tiempo. 
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2.3. Análisis DAFO 

Este es el análisis de las principales debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de este 

proyecto.  

 

 

Figura 17: Análisis DAFO del proyecto REDFEST App  
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3. Propuesta 

3.1. Definición de objetivos/especificaciones del producto 

El objetivo principal de esta aplicación es lograr optimizar el tiempo y recursos de cualquier equipo de 

trabajo de un festival de cine. Debido a la idiosincrasia de un festival de cine no hay ninguno en todo 

el territorio nacional que trabaje con un software como este. Es por ello por lo que REDFEST pretende 

solucionar los problemas propios de un festival en el tiempo requerido, adaptando el producto a estas 

necesidades específicas.  

 

Las características y especificaciones que tiene la aplicación para cumplir con estos objetivos son: 

• Sistema de login dando permisos diferentes dependiendo del tipo de usuario.   

• Listados que se puedan ordenar por diferentes campos  

• Vistas por película donde se puedan ver los detalles de cada registro  

• Vistas por departamento para que cada usuario pueda modificar los datos que le 

corresponden exclusivamente  

• Calendario donde se muestre la programación de las películas 

 

Todas estas especificaciones, la aplicación tiene que cubrirlas de la manera más simplificada posible 

debido a que los equipos de trabajo tienen muy poco tiempo de adaptación y aprendizaje. Es por 

esto por lo que la fortaleza de la aplicación no reside en la cantidad de funcionalidades sino en la 

usabilidad y la optimización.  

 

La aplicación tendrá como plataforma el navegador web, ya que el trabajo que se realiza en ella no 

suele ejecutarse en otros dispositivos. Este es otro de los puntos en el que el desarrollo del proyecto 

se centra en solucionar los problemas reales, no en crear más funcionalidades o soluciones de las 

necesarias. 

 

3.2. Estrategia de marketing  

En cuanto al branding, al tratarse de un producto con un cliente tan específico, el logo de la aplicación 

está directamente relacionado con la industria a la que pertenece. Este es el logo final de la aplicación: 
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Este logo pretende ser un reclamo para el cliente potencial. El uso del dibujo de un fotograma es una 

declaración de intenciones en la que se muestra claramente que este producto se trata de un 

producto exclusivo para la industria del cine. Una de las inquietudes o reticencias de los equipos de 

dirección de los festivales de cine es que no existe ninguna empresa de desarrollo que realmente 

sepa cuál es su problemática. Es por esto por lo que la imagen de la aplicación muestra claramente 

que el objetivo de esta solución tecnológica es servir de herramienta exclusivamente a festivales de 

cine.  

 

Teniendo en cuenta esta situación, la estrategia a la que se opta es a la presentación personalizada 

a cada uno de los principales festivales de cine del territorio español. Para ellos se preparará una 

demo con ciertas características intrínsecas de cada festival como las salas o secciones particulares, 

para que el cliente vea que es una aplicación ad hoc a su proyecto.  

 

Esta es la lista de los principales objetivos en este primer proceso de venta de la aplicación: 

• Festival Internacional de Cine de San Sebastián 

• Festival Europeo de Cine de Sevilla 

• Festival Internacional de Las Palmas 

• SEMINCI (Festival Internacional de Cine de Valladolid) 

• Festival de Cine Español de Málaga 

• Festival de Cine Internacional de Sitges 

• Festival de Cine de Gijón 
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4. Diseño 

4.1. Arquitectura general de la aplicación/sistema/servicio 

 
 Figura 18: Arquitectura general de la aplicación 

 
 

• Frontend: el frontend de la aplicación, es decir, el lado del cliente se va a realizar con el 

framework Vue. Con este framework la aplicación podrá mostrar todas sus características a 

través de una SPA, de manera que el contenido se cargará automática y asíncronamente 

dependiendo de la acción del usuario, sin necesidad de recargar la página constantemente.  

• Backend: el backend de la aplicación donde se reciben las solicitudes del cliente será una API 

REST.  

 

Una API REST es el intermediario entre el usuario y la base de datos, es decir la interfaz de 

programación que se encarga de las solicitudes y devuelve las respuestas en formato JSON o 

XML. Una API es REST porque se basa en la arquitectura RESTful, que se define por las 

siguientes características:  

• El servidor se encarga de manejar los datos mientras que el cliente se encarga 

de manejar las interacciones del usuario. 

• Las peticiones recibidas por el servidor son cacheables 

• Cada interacción está asociada a una dirección única “URI” 

• Cada petición recibida en el servidor es independiente y tiene toda la 

información necesaria para procesarla 

• El servidor puede tener varias capas. 
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Los métodos que se utilizan en una API REST para comunicarse entre el cliente y el servidor 

son: 

• GET: devuelve un objeto 

• POST: genera un nuevo dato u objeto 

• PUT: crea o modifica un nuevo dato u objeto 

• PATCH: actualiza parcialmente datos u objetos 

• DELETE: eliminar un objeto 

 

 

Para gestionar la base de datos se ha seleccionado MongoDB que es un sistema de bases de 

datos no SQL, es decir, no relacional. Este sistema trabaja con objetos y colecciones de dichos 

objetos en lugar de con registros interrelacionados. Esto nos permite que los modelos con los 

que trabajemos sean más flexibles. 

  
 Esta API REST ofrece los siguientes endpoints: 
 

End point 
 

¿Qué hace? ¿Quién? ¿Qué devuelve? 

POST 
api/staff/login 

Registro para 
entrar al sistema 

Usuarios 
registrados 

Éxito (200): Staff y Jason Web 
Token 
Error (404): error de login  
Error (500): error de sistema 

POST api/staff 
 

Añade un usuario Admin Éxito (200):Registro de Staff 
Error (500): error de sistema 

GET api/staff/:id Consulta un 
usuario concreto 

Admin Éxito (200): Datos de un usuario 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/staff Consulta todos los 
usuarios 

Admin Éxito (200):Datos de todos los 
usuarios 
Error (500): error de sistema 

PUT api/staff/:id Modifica datos de 
un usuario 

Admin Éxito (200):Datos modificados de un 
usuario 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/staff/:id 

Elimina un usuario Admin Éxito (200):Usuario eliminado 
Error (500): error de sistema 

POST api/artista Añade un artista Admin e 
Invitados 

Éxito (200):Registro de Artista 
Error (500): error de sistema 

GET api/artista/:id Consulta un artista 
concreto  

Admin e 
Invitados 

Éxito (200):Datos de un artista 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/artista Consulta todos los 
artistas 

Admin e 
Invitados 

Éxito (200):Datos de todos los 
artistas 
Error (500): error de sistema 

PUT api/artista/:id Modifica datos de 
un artista 

Admin e 
Invitados 

Éxito (200):Datos modificados de un 
artista 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/artista/:id 

Elimina un artista Admin e 
Invitados 

Éxito (200):Artista eliminado 
Error (500): error de sistema 

POST 
api/calendario 

Genera un 
calendario 

Admin y 
Programador 

Éxito (200):Calendario 
Error (500): error de sistema 
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GET 
api/calendario/:id 

Consulta 
calendario 

Admin y 
Programador 

Éxito (200):Datos del calendario 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

PUT 
api/calendario/:id 

Modifica datos del 
calendario 

Admin y 
Programador 

Éxito (200):Datos modificados del 
calendario 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/calendario/:id 

Elimina calendario Admin y 
Programador 

Éxito (200):Calendario eliminado 
Error (500): error de sistema 

POST api/edicion/ Añade una edición Admin Éxito (200):Registro de edición 
Error (500): error de sistema 

GET 
api/edicion/:id 

Consulta datos de 
una edición 

Admin Éxito (200):Datos de una edición 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/edicion Consulta todas las 
ediciones 

Todos Éxito (200):Datos de todas las 
ediciones 
Error (500): error de sistema 

PUT api/edicion/:id Modifica datos de 
una edición 

Admin Éxito (200):Datos modificados de 
una edición 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/edicion/:id 

Elimina una 
edición 

Admin Éxito (200):Edición eliminada 
Error (500): error de sistema 

POST api/festival Añade un festival Admin Éxito (200):Registro de festival 
Error (500): error de sistema 

GET api/festival/:id Consulta datos de 
un festival 

Admin Éxito (200):Datos de un festival 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/festival Consulta todos los 
festivales 

Admin Éxito (200):Datos de todos los 
festivales 
Error (500): error de sistema 

PUT api/festival/:id Modificar datos del 
festival 

Admin Éxito (200):Datos modificados del 
festival 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/festival/:id 

Eliminar un festival Admin Éxito (200):Festival eliminado 
Error (500): error de sistema 

POST api/pelicula Añade una 
película 

Admin y 
Películas 

Éxito (200):Registro de película 
Error (500): error de sistema 

GET 
api/pelicula/:id 

Consulta datos de 
una película 

Todos Éxito (200):Datos de una película 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/película Consulta todas las 
películas 

Todos Éxito (200):Datos de todas las 
películas 
Error (500): error de sistema 

PUT 
api/pelicula/:id 

Modifica datos de 
una película 

Todos Éxito (200):Datos modificados de 
una película 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/pelicula/:id 

Eliminar una 
película 

Admin y 
Películas 

Éxito (200):Película eliminada 
Error (500): error de sistema 

POST api/sala Añade una sala Admin y 
Técnica 

Éxito (200):Registro de sala 
Error (500): error de sistema 

GET api/sala/:id Consulta datos de 
una sala 

Todos Éxito (200):Datos de una sala 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/sala Consulta todas las 
salas 

Todos Éxito (200):Datos de todas las salas 
Error (500): error de sistema 

PUT api/sala/:id Modifica datos de 
una sala 

Técnica y 
Admin 

Éxito (200):Datos modificados de 
una sala 



REDFEST, Grado Multimedia, Marina Rojo Urquiola 

40 
 

 

 

 

 

 

Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/sala/:id 

Eliminar una sala Admin y 
Técnica 

Éxito (200):Sala eliminada 
Error (500): error de sistema 

POST api/seccion Añade una sección Admin Éxito (200):Registro de sección 
Error (500): error de sistema 

GET 
api/seccion/:id 

Consulta datos de 
una sección 

Todos Éxito (200):Datos de una sección 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/seccion Consulta todas las 
secciones 

Todos Éxito (200):Datos de todas las 
secciones 
Error (500): error de sistema 

PUT 
api/seccion/:id 

Modifica datos de 
una sección 

Admin y 
Películas 

Éxito (200):Datos modificados de 
una sección 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/seccion/:id 

Eliminar una 
sección 

Admin Éxito (200):Sección eliminada 
Error (500): error de sistema 

POST api/sede Añade una sede Admin Éxito (200):Registro de sedes 
Error (500): error de sistema 

GET api/sede/:id Consulta datos de 
una sede 

Todos Éxito (200):Datos de una sede 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/sede Consulta todas las 
sedes 

Todos Éxito (200):Datos de todas las sedes 
Error (500): error de sistema 

PUT api/sede/:id Modifica datos de 
una sede 

Admin Éxito (200):Datos modificados de 
una sede 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/sede/:id 

Eliminar una sede Admin Éxito (200):Sede eliminada 
Error (500): error de sistema 

POST api/sesion Añade una sesión Admin y 
Programador 

Éxito (200):Registro de sesión 
Error (500): error de sistema 

GET api/sesion/:id Consulta datos de 
una sesión 

Todos Éxito (200):Datos de una sesión 
Error (404): error de consulta 
Error (500): error de sistema 

GET api/sesion Consulta todas las 
sesiones 

Todos Éxito (200):Datos de todas las 
sesiones 
Error (500): error de sistema 

PUT api/sesion/:id Modifica datos de 
una sesión 

Admin y 
Programador 

Éxito (200):Datos modificados de 
una sesión 
Error (500): error de sistema 

DELETE 
api/sesion/:id 

Eliminar una 
sesión 

Admin y 
Programador 

Éxito (200):Sesión eliminada 
Error (500): error de sistema 

Tabla 5: Tabla de endpoints de la API REST desarrollada 
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4.2. Arquitectura de la información y diagramas de navegación  

4.2.1. Arquitectura de la información 

Los modelos detectados que forman parte de la aplicación son los siguientes: 

 

Modelo Descripción 

Festival {NOMBRE , LOGO , EDICIONES} donde {EDICIONES} referencia Edicion 

Edicion {ID, NUMEDICION,SECCIONES,SEDES,STAFF}  

donde {SECCIONES} referencia Seccion, 

{SEDES} referencia Sede 

Y {STAFF} referencia Staff 

Sede {ID , NOMBRE,SALAS, DIRECCION} donde {SALAS} referencia Sala 

Sala {ID,NOMBRE,SEDE,SOPORTES,SONIDOS,SUBTELECTR,AFORO} 

donde {SEDE} referencia Sede 

Sección {ID,NOMBRE,IMAGEN,PELICULAS}  

donde {PELICULAS} referencia Pelicula 

Película {ID,TITULOORIGINAL,TITULOSSECUNDARIO,DURACION,IDIOMA,SUBTITULOS,

SOPORTE, 

RATIO,SONIDO,DIRECTOR,ACTORES,SECCION,NUMPASES,NUMCOPIAS,OBS

ERVACIONES} 

donde {DIRECTOR} Y {ACTORES} referencia Artista y 

{SECCION} referencia Seccion 

Artista {ID,NOMBRE,APELLIDOS,PELICULA,ASISTE,CHECKIN,CHECKOUT,IDIOMA} 

Donde {PELICULA} referencia Pelicula 

Staff {ID,NOMBRE,APELLIDOS,EMAIL,PASSWORD} 

Tabla 6: Tabla de modelos 

 

La relación entre estos modelos se indica en el siguiente diagrama UML, dividido por 

fragmentos para una mejor visualización de este.   

 

Como se puede observar en la figura 19, cada festival se relaciona únicamente con las 

ediciones de dicho festival. Y son las ediciones, cada una de ellas, las que se relacionan con 

las sedes, las secciones, el calendario y el staff. Las sedes es la única clase con la que no 

tiene una relación de composición porque estas son independientes a la edición del festival, 

simplemente unas sedes u otras participan en una edición o no, pero fuera del festival estas 

sedes siguen existiendo. 
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 Figura 19: Diagrama que parte del modelo Festival 

 

Las sedes contienen una o varias salas de cine. Las secciones están formadas por películas y 

se asocian a través de una relación de agregación ya que las películas existen por sí mismas, 

pertenezcan a una sección o no. En cuanto al calendario, está formado por todas las sesiones 

que se crean a través de la relación entre las salas y las películas.  
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Figura 20: Diagrama entre los modelos Sede, Sección, Película, Sala, Sesión y Calendario 
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En cuanto a los usuarios de la aplicación, se trabaja desde la premisa de que todos son trabajadores del 

festival, por lo que comparten muchos atributos y métodos. De esta manera, el staff es una clase 

abstracta, que no tiene identidad por sí misma, sino que es la clase madre de todos los departamentos 

que trabajarán con la aplicación. Cada clase hija que hereda los atributos y métodos de staff, implementa 

los métodos según lo que necesita ejecutar. 

 

Figura 21: Relación de herencia de Staff 

 

 

 

 

 

 



REDFEST, Grado Multimedia, Marina Rojo Urquiola 

45 
 

 

 

 

 

 

4.2.2. Diagramas de navegación 

En la siguiente imagen, figura 22, se detalla el árbol de navegación de la aplicación web. Este 

diagrama divide el contenido entre la navegación principal, contenido principal y navegación 

secundaria.  
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Figura 22: Árbol de navegación  
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4.3. Diseño gráfico e interfaces  

4.3.1. Estilos 

LOGOTIPO 

Este es el logotipo creado para la aplicación y sus diferentes versiones: 

 

 

Figura 23: Logo de la aplicación REDFEST  

 

El proceso de creación del logotipo ha sido el siguiente: 

 

1- Primero se ha trabajado la unión de las dos palabras que conforman el anagrama del nombre 

de la aplicación. 

 

Figura 24: Creación del logo fase 1  

 

2- Tras esta primera unión, la forma ha evocado a un paraguas. Ese paraguas bien podría ser 

la metáfora de lo que pretende ser la aplicación para el festival, ese paraguas bajo el que 

están todos los puntos, departamentos o elementos que conforman el festival. 

 

Figura 25: Creación del logo fase 2  
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3- Para indicar esos elementos que están bajo ese paraguas se hacen pruebas de diferentes 

formas como se ve en estos ejemplos. Por una cuestión de proporciones se prescinde de 

parte del nombre.  

 

Figura 26: Creación del logo fase 3  

 

4- Con el objetivo de lograr un logotipo con elementos que nos remitan al mundo del cine, se 

transforman los puntos convirtiéndolos en la forma que tiene una perforación de un 

fotograma en 35mm.  

 

Figura 27: Creación del logo fase 4  

 

5- En un trabajo de forzar este concepto y convertirlo en un mensaje menos sutil y más directo 

hacia el cliente, se invierten los colores, mostrando claramente las bandas perforadas de un 

fotograma.  

 

Figura 28: Creación del logo fase 5  

 

6- Tras este cambio, se apuesta por convertir el medio arco superior en la banda superior del 

fotograma para así crear el fotograma completo. 

 

 

Figura 29: Creación del logo fase 6  
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7- Finalmente, se ha optado por retomar la idea inicial de unir las dos palabras que forman el 

nombre de la aplicación, ya que el anagrama “fest” es clave para que el cliente se sienta más 

identificado.  

 

Figura 30: Creación del logo última fase 

 

TIPOGRAFÍA 

 

La tipografía seleccionada para la aplicación es la Montserrat. Esta tipografía de Google está 

basada en la tipografía de la señalización urbana del barrio de Montserrat en Buenos Aires. 

Es una tipografía que facilita la lectura, incluso en tamaños pequeños. Su sencillez y facilidad 

de lectura son las razones principales por la que esta es la tipografía seleccionada. Esta 

tipografía está bajo la licencia Open Font License18 

 

 

Figura 31: Tipografía Montserrat19  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
18 «SIL Open Font License (OFL)». https://scripts.sil.org/cms/scripts/page.php?site_id=nrsi&id=OFL 
19 «Montserrat». https://localfonts.eu/freefonts/bulgarian-cyrillic/montserrat/ 

https://scripts.sil.org/cms/scripts/page.php?site_id=nrsi&id=OFL
https://localfonts.eu/freefonts/bulgarian-cyrillic/montserrat/
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Figura 32: Tipografía Montserrat en Google Fonts20  

 

 

PALETA DE COLORES 

 

Para crear el logo se han seleccionado dos colores, uno más neutro y otro mucho más vivo que 

hace que la palabra “RED” destaque. Se ha jugado con el doble sentido de la palabra “Red”, rojo 

en inglés, para resaltar su presencia e importancia. El color neutro utilizado es el que predominará 

en los elementos oscuros de la aplicación. Es un color que transmite seriedad, pero alejándose 

de la agresividad de un color negro puro.  

 

 

Figura 33: Paleta de colores principales creada a través de Coolors21  

 

 

Para el resto de la paleta se han seleccionado los siguientes colores: 

 
20 «Google Fonts». Montserrat - Google Fonts 
21 «Create a Palette - Coolors». https://coolors.co/ 

https://fonts.google.com/specimen/Montserrat?selection.family=Montserrat&preview.text=Tipograf%C3%ADa%20para%20la%20aplicaci%C3%B3n%20RedFest&preview.text_type=custom
https://coolors.co/
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Figura 34: Paleta de colores secundarios 

 

Estos dos primeros colores complementan al color principal, creando una pequeña paleta de 

rojo, verde y amarillo, colores básicos reconocibles por cualquier perfil de usuario. La idea es 

utilizar códigos de color básicos como este no solo para decorar si no para transmitir cierta 

información dentro de la aplicación.  

 

Por último, se utilizará el color oscuro principal y el color de la siguiente imagen para tratar todos 

los textos según su contexto e intención.  

 

 

Figura 35: Paleta de colores terciarios para el texto 

 

Se ha tratado de reducir la saturación de toda la paleta para generar cierta sensación de calma 

a los usuarios. Esta serie de colores con poca saturación, generan poco contraste entre unos 

elementos y otros, pero sí el contraste suficiente para que aporten valor a la usabilidad.  

 

BOTONES Y OTROS ELEMENTOS 

 

Estos son varios ejemplos de botones, enlaces y formularios que demuestran lo indicado en el 

apartado anterior. La intención es que los colores de los botones indiquen cuál es su propósito 

y así facilitar el uso de la aplicación a personas menos acostumbradas al uso de nuevas 

tecnologías.  

 

              

Figura 36: Ejemplo de botones básicos con diferentes fondos y objetivos 

 

 

Figura 37: Ejemplo de enlace sin entrar y enlace con el ratón encima 
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4.3.2. Usabilidad /UX 

Como se comenta en otros apartados del TFG, la principal característica o ventaja de esta 

aplicación frente a otras que pretenden cubrir el mismo objetivo es que REDFEST está 

completamente enfocada al cliente. Cuando se nombra al cliente no solo se está hablando de 

un festival de cine como entidad si no de los trabajadores de ese festival, es decir los usuarios 

de la aplicación.  

 

Una de las carencias analizadas en la fase de análisis de mercado es que tanto la diversidad de 

tipos de usuario como el poco tiempo de adaptación dificultan o imposibilitan que las 

aplicaciones ya existentes puedan implementarse en un flujo de trabajo como es el de un festival 

de cine. Es por esto por lo que la usabilidad adquiere una gran relevancia en la conceptualización 

de la aplicación, y se ha optado por un diseño centrado en el usuario (DCU22). 

 

Para llevar a cabo este proceso de creación del diseño, las fases son las siguientes:  

- Especificar el contexto de uso 

- Especificar los requisitos y objetivos del usuario 

- Diseñar soluciones a esos requisitos y objetivos 

- Evaluar a través de tests con usuarios 

 

Figura 38: Proceso de Diseño Centrado en el Usuario23 

 

 

Cabe destacar que, para trabajar la usabilidad, además de crear un diseño centrado en el 

usuario, se ha trabajado bajo el decálogo de Jakob Nielsen24: 

 

 
22 «Diseño centrado en el usuario». http://multimedia.uoc.edu/blogs/fem/es/diseno-centrado-en-el-
usuario-conceptos-basicos/ 
23 Hassan Montero y Ortega Santamaría, «Informe APEI sobre usabilidad». 
http://www.nosolousabilidad.com/manual/3.htm 
24 «Jakob Nielsen» https://es.wikipedia.org/wiki/Jakob_Nielsen; «Las 10 reglas heurísticas de 
usabilidad de Jakob Nielsen | Diseño grafico, UI, UX y arquitectura de la información Barcelona».  

http://multimedia.uoc.edu/blogs/fem/es/diseno-centrado-en-el-usuario-conceptos-basicos/
http://multimedia.uoc.edu/blogs/fem/es/diseno-centrado-en-el-usuario-conceptos-basicos/
http://www.nosolousabilidad.com/manual/3.htm
https://es.wikipedia.org/wiki/Jakob_Nielsen
https://designbarcelona.jorgemateo.es/las-10-reglas-heuristicas-de-usabilidad-de-jakob-nielsen/
https://designbarcelona.jorgemateo.es/las-10-reglas-heuristicas-de-usabilidad-de-jakob-nielsen/
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1- Visibilidad del estado del sistema: el sistema debe informar al usuario de lo que está ocurriendo, 

en qué fase de cada proceso se encuentra. Por ejemplo, si no hay un calendario creado se debe 

indicar con un aviso para que el usuario no tenga dudas de si hay un error de carga o no. 

2- Relación entre el sistema y el mundo real: el sistema debe utilizar una comunicación con el 

usuario que a este le resulte familiar.  

3- Control y libertad del usuario: el usuario debe poder salir de cualquier proceso fácilmente. Es 

natural que el usuario se equivoque y quiera cancelar una acción. 

4- Consistencia y estándares: se deben seguir las convenciones establecidas, no crear unas 

nuevas, para facilitar la comprensión por parte del usuario. 

5- Prevención de errores: indicar claramente de antemano qué criterios pueden llevar a generar un 

error. Por ejemplo, será importante que el usuario tenga un botón de guardar cada vez que edite 

cualquier registro de la base de datos, así se asegurará de que el cambio se ha realizado. 

6- Reconocimiento antes que recuerdo: mantener siempre visibles todas las opciones que están al 

alcance del usuario, no asumir que ya debería saber ejecutar ningún proceso. 

7- Flexibilidad y eficiencia de uso: Crear atajos para agilizar los procesos a los usuarios más 

hábiles. 

8- Estética y diseño minimalista: como se ha comentado varias veces en el TFG, es importante que 

la aplicación solo muestre la información verdaderamente relevante para facilitar su uso. 

9- Ayudar a los usuarios a reconocer errores: indicar los errores con un mensaje claro y conciso 

con una posible vía de solución. 

10- Ayuda y documentación: crear la documentación necesaria para resolver las dudas que el 

usuario pueda tener. 
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4.4. Lenguajes de programación y APIs utilizados 

4.4.1. Lenguajes de programación 

La aplicación REDFEST, al tratarse de una herramienta de trabajo que sustituye métodos y 

procesos que solo se ejecutan en PC, se ha creado para que se utilice exclusivamente en 

navegadores web y así mantener el hardware al que el usuario está acostumbrado. Es por 

esto por lo que el lenguaje de programación seleccionado es Javascript.  

 

BACKEND 

Javascript es un lenguaje de programación que originalmente se utilizaba solo en el lado del 

cliente pero que, en los últimos años, gracias a su popularidad y demanda, se ha extendido 

hasta el lado del servidor. Este cambio se ha podido llevar a cabo gracias a NodeJS que nos 

permite utilizar Javascript en el backend.  

 

 

NodeJS es un entorno de ejecución basado en el lenguaje Javascript que permite crear un 

servidor web con este lenguaje, facilitando la comunicación entre el frontend y el backend. Es 

un entorno que permite crear programas altamente escalables.  

 

 

Para facilitar el uso de NodeJS y agilizar ciertos procesos, se ha utilizado el framework 

Express. Este framework de NodeJS también utiliza Javascript. Gracias al uso de NodeJS a 

través de ExpressJS, el backend de la aplicación se basa en la creación de una API REST.  

 

Una API REST permite la conexión entre el usuario y la base de datos, es decir, la API es la 

interfaz de programación que se encarga de las solicitudes y devuelve las respuestas en formato 

JSON25. Una API es REST porque se basa en la arquitectura RESTful, que se define por las 

siguientes características:  

• El servidor se encarga de manejar los datos mientras que el cliente se encarga de 

manejar las interacciones del usuario. 

• Las peticiones recibidas por el servidor son cacheables 

 
25 «IBM Docs», 24 de junio de 2021. https://www.ibm.com/docs/es/baw/20.x?topic=formats-
javascript-object-notation-json-format 

https://www.ibm.com/docs/es/baw/20.x?topic=formats-javascript-object-notation-json-format
https://www.ibm.com/docs/es/baw/20.x?topic=formats-javascript-object-notation-json-format
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• Cada interacción está asociada a una dirección única “URI” 

• Cada petición recibida en el servidor es independiente y tiene toda la 

información necesaria para procesarla 

• El servidor puede tener varias capas. 

 

 

La información que se maneja en la API está almacenada en una base de datos no relacional 

creada en MongoDB. Este sistema de base de datos no relacional trabaja con objetos y 

colecciones de dichos objetos en lugar de con registros interrelacionados.  

 

FRONTEND 

 

En cuanto al lado del cliente, el framework seleccionado es VueJS. Este es un framework que 

permite trabajar por componentes generando una SPA que trata o muestra cada componente 

según sea necesario. VueJS se comunica con la API REST solicitándole información a través 

de diferentes endpoints, y la API devuelve la información para que VueJS la muestre.  

 

En cuanto a los estilos de la aplicación, el framework elegido es Vuetify26 que permite trabajar 

con Vue a través del denominado Material Design27.  

 

 

Esta combinación de herramientas que trabajan con Javascript conforman el denominado full-

stack MEVN.  

 
26 «Vuetify — A Material Design Framework for Vue.Js» https://vuetifyjs.com/en/; «Divider 
Component»; vuetifyjs/vuetify. 
27 «Material Icons Guide | Google Fonts | Google Developers»; «Material Design» 
https://material.io/components  

https://vuetifyjs.com/en/
https://material.io/components
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4.4.2. Software 

El software que se ha utilizado para la realización de este TFG es el siguiente: 

o Adobe Creative Cloud28 para la creación de todos los diseños de imágenes, vídeo 

de presentación y creación de línea gráfica. 

o Just in Mind29 para la creación de prototipos 

o Draw.io30 para la creación de diagramas 

o Visual Studio Code31 para la escritura de código 

o MongoDBCompass32 para la gestión de las bases de datos a través de una interfaz. 

o Postman33 para gestionar los ciclos de vida de la API 

o Git34 para la gestión de versiones  

o Github35 para la gestión del repositorio 

 

 

 

 
28 «Adobe Creative Cloud | Detalles y productos | Adobe». 
https://www.adobe.com/es/creativecloud.html? 
29 «Free prototyping tool for web & mobile apps - Justinmind». https://www.justinmind.com/ 
30 «diagrams.net». https://app.diagrams.net/ 
31 «Visual Studio Code - Code Editing. Redefined». https://code.visualstudio.com/ 
32 «La base de datos líder del mercado para aplicaciones modernas». 
https://www.mongodb.com/es/products/compass 
33 «Postman API Platform | Sign Up for Free». https://www.postman.com/ 
 
34 «Git». https://git-scm.com/ 
35 «Build Software Better, Together». https://github.com/ 

https://www.adobe.com/es/creativecloud.html?
https://www.justinmind.com/
https://app.diagrams.net/
https://code.visualstudio.com/
https://www.mongodb.com/es/products/compass
https://www.postman.com/
https://git-scm.com/
https://github.com/
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5. Implementación 

5.1. Requisitos de instalación 

5.1.1. Requisitos durante el desarrollo 

Para instalar la aplicación web durante el desarrollo de esta, los requisitos son los siguientes: 

 

• Software 

o Sistema operativo Windows, Linux o Mac 

o Tener Node.js instalado 

o Tener MongoDB instalado 

o Tener Mongo Dev Tools instalado 

o Tener Babel instalado para transpilar el código Javascript 

 

• Hardware 

o PC con navegador instalado (Chrome, Firefox a ser posible) 

 

5.1.2. Requisitos para el cliente  

Una vez la aplicación está desplegada, se accede a la aplicación a través del navegador web 

sin necesidad de realizar ninguna instalación extra.  

 

El link de acceso a la aplicación es https://redfest.herokuapp.com/ 

 

5.2. Instrucciones de instalación 

Durante el desarrollo de la aplicación hay que realizar todos los siguientes pasos para poder 

acceder a la aplicación. En el caso de acceder a la aplicación una vez esté desplegada, solo 

hay que realizar las instrucciones del paso 5.2.7 “Acceso y Login” 

 

5.2.1. NODE JS 

Para instalar NodeJS36 hay que acceder a https://nodejs.org/es/ y descargar la versión 

recomendada como se muestra en la imagen. 

 
36 Node.js https://nodejs.org/es/ 

https://redfest.herokuapp.com/
https://nodejs.org/es/
https://nodejs.org/es/
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Figura 39: Landing de instalación de NodeJS 

 

 

5.2.2. MONGO DB 

Para instalar MongoDB37 hay que acceder a /www.mongodb.com/try/download/community y 

descargar el archivo .msi del MongoDB Community Server. 

 

 

Figura 40: Instalación de Mongo DB Local  

 
37 «MongoDB Community Download». https:/www.mongodb.com/try/download/community 

https://www.mongodb.com/try/download/community
https://www.mongodb.com/try/download/community
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5.2.3. MONGO DEV TOOLS 

Hay que instalar estas herramientas de Mongo para poder restaurar la base de datos. Hay 

que acceder a https://www.mongodb.com/try/download/database-tools y descargarse el msi 

con la MongoDB Database Tools.38 

 

Figura 41: Instalación de MongoDB Dev Tools  

 

Una vez instaladas, estos son los pasos a seguir para restaurar la base de datos adjuntada 

en el proyecto: 

o Copiar la carpeta llamada “dump” en la carpeta c:/Archivos de 

programa/Mongodb>Tools>100>bin 

 

Figura 42: Carpeta “dump” copiada en el directorio de las Mogo DevTools 

 

o En la terminal a través del comando “cd” ir al directorio Mongodb>Tools>100>bin 

donde se encuentra la carpeta “dump”  

o Ejecutar en la terminal “mongorestore --db dbredfest dump/dbredfest” 

 

Figura 43: Mongorestore para restaurar la base de datos  

 

o Abrir Mongo Compass y clickar en Connect para comprobar que la base de datos 

“dbredfest” ha sido correctamente restaurada con todas sus colecciones dentro.  

 

 
38 «Download MongoDB Command Line Database Tools». 
https://www.mongodb.com/try/download/database-tools 

https://www.mongodb.com/try/download/database-tools
https://www.mongodb.com/try/download/database-tools
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5.2.4. BABEL 

Babel es un transpilador de código Javascript que nos permite convertir el código Javascript 

de la aplicación en código compatible con todos los navegadores y versiones antiguas de 

Node. 

 

Se instala a través del siguiente comando “npm install -g babel -cli”: 

 

 

 Figura 44: Instalación global de Babel para que transpile el código 

 

 

 

5.2.5. ARRANCAR SERVIDOR 

Una vez está todo lo anterior instalado, para arrancar el servidor hay que, en la terminal, 

cambiar al directorio RedFestApp > api , donde se haya guardado la carpeta RedFestApp, y 

usar el siguiente comando “npm start”: 

 

Figura 45: Comando para arrancar la API REST 

 

 

 

 

 

 

 



REDFEST, Grado Multimedia, Marina Rojo Urquiola 

61 
 

 

 

 

 

 

5.2.6. ARRANCAR VUE 

Con el servidor ya corriendo, solo falta arrancar vue. Como el código entregado ya está en 

producción hay que descomentar la línea 8 del archivo main.js dentro de RedFestApp > vue 

y comentar la línea 9. Esta última línea es solo para producción, no para desarrollo. 

axios.defaults.baseURL='http://localhost:3000/api/'; 

//axios.defaults.baseURL='https://redfest.herokuapp.com/api/'; 
 

Después hay que abrir otra terminal, ir al directorio RedFestApp > vue y ejecutar el siguiente 

comando “npm run serve”: 

 

 

Figura 46: Comando para arrancar la aplicación 

 

Esto nos devolverá un mensaje que indica que podemos acceder a nuestra aplicación a 

través de http://localhost:8080/ 

 

5.2.7. ACCESO Y LOGIN 

Con la aplicación ya abierta, lo primero que tendremos es la pantalla de login donde hay que 

introducir el email y usuario. Estos son los diferentes usuarios y contraseñas para probar las 

diferencias de opciones entre roles: 

Rol Email Password 

Admin admin@redfest.com 1234 

Dept. Películas peliculas@redfest.com Peliculas 

Dept. Técnica tecnica@redfest.com Tecnica 

Dept. Invitados invitados@redfest.com Invitados 

Dept. Programación programador@redfest.com Programador 

 

Tabla 7: Tabla de modelos 

http://localhost:8080/
mailto:admin@redfest.com
mailto:peliculas@redfest.com
mailto:tecnica@redfest.com
mailto:invitados@redfest.com
mailto:programador@redfest.com
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6. Demostración 

6.1. Instrucciones de uso 

Para empezar a utilizar la aplicación solo hay que acceder a https://redfest.herokuapp.com/ 

Una vez la página ha cargado hay que loguearse para acceder a todas las opciones        

habilitadas para ese tipo de perfil. Los diferentes ejemplos de uso se detallan en el apartado 6.4. 

 

6.2. Prototipos 

6.2.1. Prototipos Lo-Fi 

 

Figura 47: Pantalla de login 

https://redfest.herokuapp.com/
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Figura 48: Pantalla de programación sin calendario creado 

 

Figura 49: Pantalla de creación de la estructura de la programación 

Una vez se accede a la 

edición, todas las páginas 

tienen esta estructura con 

un menú a la izquierda, 

una barra superior y el 

contenido dinámico en la 

parte central. 

Este botón solo lo ve 

el programador, que al 

clickarlo se carga el 

wireframe siguiente. 
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Figura 50: Vista estándar de la Programación  

 

 

 

Figura 51: Vista estándar del listado de películas por secciones 

 

El menú Secciones es 

un desplegable 
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Figura 52: Vista para el departamento de Películas del listado de películas por secciones 

 

 

Figura 53: Vista estándar del listado de películas 

 

En este listado se puede 

añadir y eliminar títulos 
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Figura 54: Vista para el departamento de Películas del listado de películas 

 

Figura 55: Vista de las sedes del festival 

 

En este listado se puede 

añadir y eliminar títulos 
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Figura 56: Vista para el departamento técnico de las salas de una sede 

 

 

Figura 57: Vista de las características de las salas de una sede 

 

El usuario puede editar 

las características de 

cada sala a través de 

estos checkbox 
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Figura 58: Ventana modal con la ficha de una película 

 

 

Figura 59: Ventana modal para el departamento películas con la ficha de una película 

 

Al clickar este botón se 

abre una ventana modal 

diferente dependiendo del 

departamento del usuario. 

Campos editables para 

usuarios del departamento 

de Películas 
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Figura 60: Ventana modal para el departamento de invitados con la ficha de una película 

 

 

Figura 61: Ventana modal para el departamento técnico con la ficha de una película 

 

Campos editables para 

usuarios del departamento 

de Invitados 

Campos editables para 

usuarios del departamento 

Técnico 
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Figura 62: Ventana modal para el departamento de invitados con la ficha de un artista 

 

6.2.2. Prototipos Hi-Fi 

 
Figura 63: Pantalla de login 

Campos editables para 

usuarios del departamento 

de Invitados 
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Figura 64: Vista estándar de la Programación  

 

 
Figura 65: Vista del listado de películas por secciones 
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Figura 66: Vista para el departamento de películas del listado de películas 

 
Figura 67: Vista estandar del listado de películas 
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Figura 68: Vista de las sedes del festival 

 

 
Figura 69: Vista para el departamento técnico de las salas de una sede 
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Figura 70: Ventana modal con la ficha de una película 

 

 
Figura 71: Ventana modal de edición para el departamento películas  
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Figura 72: Ventana modal de edición para el departamento de invitados 

 

 
Figura 73: Ventana modal de edición para el departamento técnico 
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Figura 74: Ventana modal para el departamento de invitados con la ficha de un artista 

 
 

6.3. Tests 

Se han realizado dos tipos de tests, de usabilidad y de funcionalidad: 

- Usabilidad: se ha trabajado con un Focus Group39 al que se le han asignado diferentes tareas 

basadas en los posibles casos de uso de la aplicación. 

 

Los participantes cubrían los perfiles de programador, departamento de invitados y 

departamento técnico indicados en la tabla 3. 

 

Las tareas que se les han indicado son las siguientes: 

o Acceder a la web y hacer login 

o Ver listado de películas y acceder a los datos de una película 

o Ver listado de películas de una única sección 

o Programador: crear una sesión y editarla  

o Invitados: Crear un nuevo artista y editarlo 

o Técnico: Ver lista de salas de una sede y editar una característica 

 
39 «Test de usabilidad de una web» https://www.diligent.es/test-de-usabilidad-a-una-pagina-web/; 
«Grupo focal». https://es.wikipedia.org/wiki/Grupo_focal 

https://www.diligent.es/test-de-usabilidad-a-una-pagina-web/
https://es.wikipedia.org/wiki/Grupo_focal


REDFEST, Grado Multimedia, Marina Rojo Urquiola 

77 
 

 

 

 

 

 

La conclusión principal positiva de esta prueba es que la aplicación se ha mantenido lo 

suficientemente sencilla como para que perfiles tan diversos encuentren la información y los 

activadores de acciones rápidamente.  

 

Por otro lado, como aspectos a mejorar se han detectado los siguientes puntos: 

o Habrá que habilitar que el acceso a la información de la película no se haga 

exclusivamente desde el icono correspondiente, sino que se pueda acceder clickando 

la línea de la tabla en cualquier punto. 

o Al acceder tras loguearse, hasta que no haya elección de ediciones, debería mostrarse 

la barra navegación lateral directamente. 

  

- Funcionalidad: se han seguido todos los casos de uso habituales en un festival de cine para 

detectar posibles fallas en la aplicación. Los casos son los siguientes: 

o Una persona del departamento de películas crea una película, edita posteriormente 

algunos detalles de esa película y finalmente la elimina porque no participará en el 

festival. 

o Una persona del departamento de invitados accede a la información de una película, 

crea un nuevo artista y lo asigna a esa película.  

o Una persona del departamento de invitados accede a la información de un artista y 

edita su información 

o Un técnico accede a una película y edita sus datos una vez revisada.  

o Un técnico accede a los datos de una sala dentro de una sede y cambia una de sus 

características.  

o Un programador crea una sesión con una película previamente creada por el 

departamento de películas. Edita la información de esa sesión y finalmente elimina la 

sesión. 

 

Los bugs detectados que se corregirán próximamente son: 

o Cuando se elimina una película, las sesiones se quedan sin película asignada y no se 

pueden eliminar.  

o Cuando se crea un nuevo artista no se puede editar inmediatamente la película, hay 

que cerrar la ventana modal y volver a acceder.  

o Al crear una sesión o una película no se pueden crear sin todos los elementos 

vinculados a otros modelos de la base de datos seleccionados. O bien hay que indicar 

la obligatoriedad de rellenar todos los datos o hay que permitir que se creen con un 

único dato requerido.  
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6.4. Ejemplos de uso del producto (o guía de usuario) 

6.4.1. LOGIN y LOGOUT 

Para acceder a la aplicación hay que estar registrado y para ello, nada más entrar nos 

aparece esta única opción: 

 

Figura 75: Venta de login a la aplicación 

 

Los datos de acceso de los diferentes perfiles creados están en el punto 5.2.7. 

 

Para acceder como un usuario diferente o, simplemente, para cerrar sesión, solo hace falta 

clickar en el botón de logout ubicado arriba a la derecha: 

 

Figura 76: Botón de logout 

 

 

6.4.2. VER PROGRAMACIÓN 

En el menú lateral se puede acceder a la primera opción “Programación” donde se pueden ver 

todas las sesiones creadas por el programador del festival. En este listado se pueden realizar 

búsquedas y ordenar por diferentes campos.  
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Figura 77: Menú de navegación lateral 
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Figura 78: Vista de programación como Programador 
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6.4.3. CREAR, MODIFICAR y ELIMINAR SESIONES 

A la derecha de cada sesión hay tres iconos para poder visualizar, editar o eliminar cada 

sesión. La opción “ver” está habilitada para todos, las demás solo las ve el programador. 

 

Figura 79: Iconos para ver, editar y eliminar sesiones 

 

Para crear una nueva sesión, el programador selecciona el botón de la figura 52, donde se 

abre una ventana modal (figura 53) con un formulario donde introducir los datos de la sesión 

que se quiere crear. 

 

Figura 80: Botón para crear una nueva sesión 

 

 

Figura 81: Formulario para crear una nueva sesión 

 

Si lo que se quiere es modificar una sesión previamente creada, se selecciona el icono del 

lápiz y se abre una ventana modal con un formulario para editar los campos. 
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Figura 82: Formulario de edición de sesiones 

 

Para eliminar una sesión, se selecciona el icono de la papelera y se abrirá una ventana modal 

con la pregunta de confirmación de la acción. 

 

 

Figura 83: Pregunta de confirmación de eliminación de sesiones 

 

 

6.4.4. VER PELÍCULAS 

En el menú lateral se puede acceder a la sección “Películas” desde donde se puede visualizar 

el listado de todas las películas de ese festival. En este listado se pueden realizar búsquedas 

y ordenar por diferentes campos. 
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Figura 84: Vista de películas como admin o departamento película
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6.4.5. CREAR, MODIFICAR y ELIMINAR PELÍCULAS 

A la derecha de cada película hay tres iconos para poder visualizar, editar o eliminar cada 

película. Las opciones habilitadas dependen de cada tipo de usuario. 

 

Figura 85: Iconos para ver, editar y eliminar películas 

 

Si lo que se quiere es crear una nueva película, hay que clickar el botón “Nueva película” 

donde se abre una ventana modal con un formulario.  

 

Figura 86: Botón para crear una nueva película 

 

 

Figura 87: Formulario de creación de nuevas películas 

 

Para editar los datos de una película se debe seleccionar el icono del lápiz y se abrirá una 

ventana modal con un formulario para editar los campos que se quieran cambiar. 
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Figura 88: Formulario de edición de películas 

 

Para eliminar una película, se selecciona el icono de la papelera y se abrirá una ventana 

modal con la pregunta de confirmación de la acción. 

 

 

Figura 89: Pregunta de confirmación de eliminación de películas 
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6.4.6. VER CARACTERÍSTICAS PELÍCULAS, SESIONES Y ARTISTAS 

Para ver los datos de las películas y de los artistas, hay que seleccionar el icono del ojo de 

las figuras 51 y 57. Se abrirá una ventana modal donde se ven los datos de la película o 

sesión, y se puede seleccionar un artista abriendo una nueva ventana modal con los datos 

del artista. 

 

 

Figura 90: Ficha datos película 
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Figura 91: Ficha datos sesión 

 

 

 

Figura 92: Ficha datos artista 
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En la ficha de artista, una persona del departamento de Invitados podrá editar o eliminar los 

datos de ese artista seleccionando los iconos del lápiz o la papelera.  

 

Figura 93: Formulario de modificación de datos de un artista 

 

 

Figura 94: Pregunta de confirmación de eliminación de un artista 

 

 

6.4.7. FILTRAR PELÍCULAS POR SECCIÓN 

Para poder filtrar las películas por sección hay que seleccionar qué sección se quiere ver en 

el menú desplegable del menú lateral. 

 

Figura 95: Menú desplegable 
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Esta vista es igual que la de “Películas” menos las opciones de editar, crear y eliminar 

películas. 

 

 

Figura 96: Listado de películas de una sección 

 

 

6.4.8. VER SALAS 

Para ver las características de cada sede, hay que seleccionar “Salas” en el menú lateral. En 

esta vista se selecciona la sede que se quiere ver. 

 

 

Figura 97: Menú de sedes 

 

Una vez seleccionada una sede, se muestra una tabla con todas las salas y sus 

características.  

 

Figura 98: Listado de salas con sus características 
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El departamento técnico puede editar los datos de las salas seleccionando el icono del lápiz. 

Se abre una ventana modal con un formulario con campos de tipo checkbox para editar las 

características de dicha sala. 

 

Figura 99: Formulario de edición de las características de una sala 

 

El administrador puede eliminar salas de una sede seleccionando el icono de la papelera y 

confirmando la pregunta. 

 

 

Figura 100: Pregunta de confirmación de eliminación de una sala 
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7.  Conclusiones y líneas de futuro 

7.1. Conclusiones 

Tras finalizar el desarrollo de una primera versión funcional de la aplicación REDFEST puedo pasar 

a analizar qué objetivos se han logrado, cómo ha sido el proceso de trabajo, qué he aprendido en 

este proceso y cómo he sorteado los problemas encontrados. 

 

Para comenzar, me gustaría destacar lo importante que me ha parecido el proceso de trabajo del 

TFG para darle sentido a todo el conjunto de asignaturas aprendidas a lo largo de varios años. A 

lo largo de los meses he ido retrocediendo a los apuntes y trabajos entregados en asignaturas 

pasadas para crear un TFG lo más completo posible. 

 

En lo que a la organización de un proyecto de estas características respecta, me he dado cuenta 

de la importancia que tiene hacer una buena preparación y análisis antes de empezar a desarrollar. 

Esto es algo que me daba miedo al inicio del TFG, por creer que debía aprovechar cada día 

escribiendo código. Sin embargo, la aplicación se sustenta en otros pilares igual de importantes 

como son el análisis de las necesidades de los usuarios, el análisis del mercado, el listado de 

objetivos concretos a lograr, etc.   

 

En este TFG he planificado cada objetivo, guiada por las PEC, calendarizándolos al detalle. Este 

calendario y división de tareas me ha permitido enfocarme en cada tema en su momento. De no 

haberlo hecho de esta manera, podría haber querido encontrar resultados visibles mucho antes, 

generando caos en el desarrollo y desvirtuando la intención de la aplicación.   

 

A pesar de la correcta organización y ejecución de las tareas, el principal escollo que he 

encontrado han sido las tecnologías. Para comenzar, al idear el TFG, hice un pequeño trabajo de 

investigación sobre qué tecnologías podían ser más adecuadas para un proyecto de estas 

características. Con lo aprendido a lo largo del Grado, decidí trabajar con el lenguaje de 

programación que más conozco, Javascript, y seleccioné tecnologías, como Vue, con una curva 

de aprendizaje relativamente baja. Puedo afirmar que he aprendido mucho, no solo de estos 

frameworks y tecnologías, sino que he conseguido comprender el proceso de desarrollo desde el 

principio hasta el final, uniendo backend y frontend como no había podido probar hasta ahora. 

Otro aspecto que destacar de lo aprendido respecto a las tecnologías es el concepto de trabajar 

por componentes. Al no haber trabajo nunca una aplicación al completo no había tenido que 

afrontar una situación en la que la optimización es importante. Aprender el sistema de desarrollo 

por componentes que permite Vue, ha agilizado mucho el desarrollo y, lo que es mejor, permite 

que los cambios futuros sean mucho más rápidos y fáciles de realizar. 
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El hecho de ser la primera vez que afronto un proyecto de estas características me ha hecho 

encontrarme problemas de programación que me frenaban. Todos estos problemas los he ido 

solventando, consiguiendo los propósitos iniciales, pero me han obligado a desechar 

funcionalidades que me hubiera gustado implementar.  

 

Al comienzo del TFG propuse unos objetivos principales y unos secundarios. Dejé como 

secundarios los que me imaginaba que podía no alcanzar debido a estos posibles problemas. Y 

así ha sido, he cumplido todos los objetivos principales, tanto los personales como los de la 

aplicación, pero no he desarrollado las funcionalidades indicadas como objetivos secundarios. A 

pesar de esto, he trabajado la aplicación pensando en una futura implementación de estas 

funcionalidades, de manera que, aunque en el resultado final no se muestre, parte del backend 

ya está avanzado. 

 

Para finalizar con las conclusiones, destaco el gran paso que siento haber dado con todo lo 

aprendido estos últimos meses trabajando en el TFG. Poder haber llevado a cabo el desarrollo de 

esta aplicación ha sido el cierre perfecto para unificar y darle sentido a todo el trabajo realizado 

estos años de Grado.  

 

7.2. Líneas de futuro 

Como he comentado en el apartado anterior, los objetivos secundarios no se han podido cumplir, así 

que serán algunos de los próximos pasos a seguir en el desarrollo de la aplicación.  

 

• Se trabajará la opción de que el programador cree unos parámetros para cada sección. 

• Cuando estén estos parámetros creados, la aplicación creará una primera versión de sesiones 

de cada película. El programador seguirá pudiendo editar las sesiones para adaptarlas a lo 

que crea conveniente, pero esto reducirá mucho el tiempo de creación de las sesiones. 

• Guardar un histórico de todas las ediciones pudiendo acceder a ellas independientemente. 

• Crear un tipo de acceso diferente para distribuidoras y productoras donde puedan registrar sus 

películas e introducir la información requerida en un formulario. Esta información crearía 

directamente una película en la base de datos.  

• Crear la posibilidad de exportación de las vistas en PDF.  

 

Además de cumplir estos objetivos, otro siguiente paso importante es arreglar los bugs detectados, y 

me gustaría dedicar tiempo a mejorar detalles de las funcionalidades que ya están implementadas. 

 

Una vez la versión de la aplicación sea más sólida y estable con estas funcionalidades y mejoras, me 

gustaría trabajar con un equipo con el que poder presentar la aplicación a un festival, adaptarnos a sus 

características y abrir esa puerta en el mercado. 
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Anexos 

Anexo A: Glosario 

API (Application Programming Interface): Interfaz de programación de aplicaciones que establece la 

comunicación entre capas de un software 

API REST: API diseñada con los fundamentos REST (Representarional State Transfer- Transferencia 

de Estado Representacional) 

BACKEND: capa que se ejecuta del lado del servidor que procesa la información para alimentar al 

frontend 

BUG: error en el código de un software 

CHECKBOX: campo de un formulario en forma de caja, que puede estar activado o desactivado 

DAFO: tipo de análisis que estudia las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de un 

proyecto 

DCU (Diseño centrado en el usuario): es una metodología que sitúa al usuario como elemento principal 

a la hora de diseñar. 

DEPLOY: término que se utiliza para referirse al despliegue de una aplicación. 

ENDPOINTS: las URLs de una API que responden a una petición. 

EXPRESS: framework que facilita el trabajo con Node 

FOCUS GROUP: es una metodología que se utliza para analizar el feedback de un grupo de usuarios.  

FRONTEND: capa del lado del cliente desde donde se hacen peticiones al backend y se encarga de 

mostrar los resultados en el navegador. 

FULL STACK: es un conjunto de las tecnologías que conforman todo el desarrollo de una aplicación 

FRAMEWORK: es un marco de trabajo que provee de funcionalidades más sencillas para utilizar 

tecnologías complejas 

HTTP(Hypertext Transfer Protocol): es un protocolo de transmisión de documentos que nos permite 

hacer solicitudes desde el frontend al backend. 

JAVASCRIPT: lenguaje de programación que se utiliza para el desarrollo web tanto en el lado del 

cliente como en el lado del servidor, aunque inicialmente nación como un lenguaje solo para el lado 

del cliente. 

JSON (Javascript Object Notation): Es un formato de datos en el que se transfieren los objetos de 

Javascript. 

MATERIAL DESIGN: son una serie de normas de diseño visual creadas por Google. 

MEVN: representa el stack formado por Mongo, Express, Vue y Node 

MONGO: es un sistema de gestión de bases de datos NoSQL. 

NODE: es un entorno en tiempo de ejecución para el lado del servidor que se trabaja en Javascript. 

NOSQL: tipo de base de datos basado en esquemas flexibles. 

PEC: Prueba de evaluación continua del grado de la UOC 
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SPA (Single Page Application): aplicación web que solo carga el contenido necesario en cada momento 

en lugar de recargar la página entera. 

TFG: Trabajo de fin de grado 

UML: Lenguaje unificado de modelado de software que sirve para esquematizar la creación de un 

software. 

UR (Uniform Resource Locator): es una dirección única que se vincula a un recurso en la web 

VUE: framework de Javascript para el lado del cliente. 

XML (eXtensive Markup Language): lenguaje que almacena datos de forma legible. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



REDFEST, Grado Multimedia, Marina Rojo Urquiola 

98 
 

 

 

 

 

 

Anexo B: Entregables del proyecto 

El proyecto se ha entregado en un único archivo zip con la siguiente estructura de archivos y carpetas: 

 

- Carpeta Proyecto > RedFest App 

o Carpeta API: Contiene los archivos que conforman la API REST de la aplicación, es 

decir, toda la lógica del backend 

o Carpeta VUE: Contiene los archivos que conforman el frontend de la aplicación 

- Carpeta Documentos: 

o Documento en PDF con la memoria del TFG: 

PEC_FINAL_mem_RojoUrquiola_Marina 

o Informe de autoevaluación: PEC_FINAL_autoevaluacion_RojoUrquiola_Marina 

- Carpeta Presentaciones: 

o Presentación en PDF: PEC_FINAL_prs_RojoUrquiola_Marina 

o Vídeo de presentación: PEC_FINAL_vid_RojoUrquiola_Marina 

- Archivos de trabajo: 

o Proyectos de Ilustrator 

o Carpeta dump 

o Prototipos 
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Anexo C: Capturas de pantalla 

 

 

Figura 101: Anexo C:  Estructura base de la app 

 

 

Figura 102: Anexo C:Estructura base del backend 
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Figura 103: Anexo C:Estructura base del frontend 
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Figura 104: Anexo C: Index del backend 
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Figura 105: Anexo C:Ejemplo de creación de un modelo en el backend. En este caso, el modelo Película 
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Figura 106: Anexo C: Extracto de un controlador en el backend. En este caso, el controlador de Película con uno de 

sus métodos. 

 

 

Figura 107: Anexo C:Ejemplo de router del backend. En este caso, el router de Película donde se vincula el 

controlador con el router principal de la API, y se controlan los accesos. 
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Figura 108: Anexo C:Archivo router del backend donde se derivan a las rutas correspondientes al recibir una petición 

en la API. 
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Figura 109: Anexo C:Extracto del archivo en el que se codifica, decodifica y chequea el token de autentificación. 

 

 

 

Figura 110: Anexo C: Extracto del archivo en el que se codifica, decodifica y chequea el token de autentificación. En este caso, 

las funciones de creación del token y de decoficación del token 
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Figura 111: Anexo C: Extracto del archivo en el que se chequean las autorizaciones. En este caso, se verifica si hay token y si 

el usuario pertenece al departamento de IT. 
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Figura 112: Anexo C:Extracto del archivo package.json donde se indican las dependencias y las dependencias de desarrollo. 

 

. 

Figura 113: Anexo C: Carpeta con los archivos generados al construir el frontend. Estos archivos se copian en la carpeta 

public de la API que se despliega en la red, en este caso en Heroku. 
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Figura 114: Anexo C: Extracto del archivo package.json donde se indican las dependencias y las dependencias de desarrollo. 
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Figura 115: Anexo C:Archivo principal del frontend que indica la conexión con la API e importa todo lo necesario. 

 

 

Figura 116: Anexo C: Extracto de archivo principal de la aplicación donde se escriben los elementos que siempre tienen que 

estar cargados. 
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Figura 117: Anexo C: Extracto del archivo que maneja las rutas del frontend 
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Figura 118: Anexo C: Extracto de la función que controla si se está logueado. 
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Figura 119: Anexo C:Extracto de código que controla el estado de logueo y ejecuta las acciones de guardado del token, de 

autologin y de desloguearse. 
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Figura 120: Anexo C:Extracto de código que importa la librería Vuetify para manejar la parte estética de la aplicación 
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Figura 121: Anexo C: Extracto de código de creación de uno de los componentes. 
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Figura 122: Anexo C: Diagrama UML completo 
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Anexo D: Currículum Vitae 

Marina Rojo Urquiola, nacida en San Sebastián en 1986, está graduada en Dirección de Cine por el 

Centre d’Estudis Cinematografics de Catalunya, y también tiene el Grado Superior en Realización y 

Producción de proyectos audiovisuales y espectáculos.  
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en la UOC que finaliza con la entrega de este TFG.  

 


